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Příloha 1 - Jiří Škrampal 

V1: Co ty vlastně máš rád za žánr her? 

I2: Žánry her. To sem nedávno musel napsat pro Games.cz, protože to po mně chtěli. No ja asi… muj 

nejoblíbenější žánr jsou RPGčka. A čím jsem starší a línější, tak tím víc jako…eh… tím mám radši 

jednodušší a akčnější.   

V: Jo… 

I: Akčníma hrama jsem víceméně nikdy jako nepohrdal. Jako hraju víceméně kromě sportů a 

simulátorů hraju prostě všechno.  

V: Takže RPGčka, sporty, simulátory, akce…? 

I: Sporty, simulátory ne. 

V: Jo, sorry. 

I: Ty naopak, ty nehraju vůbec. Tuhle po mě chtěl někdo recenzi na FIFU, tak jsem mu prostě řekl, že 

tohle není dobrej nápad.  

V: No, takže ještě jednou – akce, rpgečka… 

I: Akce, rpgečka, závodní hry mám rád, hraju je.  

V: Jo, závodní hry… 

I: Těch, co se týče akcí tak jako fpska jsou super. Halo prostě miluju, jo, ale trochu zase na druhou 

stranu vyloženě poslední dobou nesnášim hry typu Call of Duty. Ty nový, protože ty už jsou čím dál 

horší. Jak někdo řekl, to spíš připomíná Time Crisis, jo? 

V: Hmm… 

I: Time Crisis jsem měl rád, protože si měl v ruce tu pistoli, hrát to s gamepadem je prostě ptákovina.  

 V: Počkej, takže ty nový fpska ty jako ne. Dobře. Takže ty jako hraješ na konzolích nebo na pcčku, 

nebo radši spíš? 

I: Radši i častějc na konzolích. Jo důvod je jednoduchej, je to pohodlnější. 

V: Jo… 

I: Na konzolích hraju taky, hlavně Left for Dead 2 třeba, protože… ale tam to hraju proto, na počítači, 

protože to hrajou ty lidi, s kterýma to hraju.  

V: Jasně, takže tam vlastně kvůli… 

I: Když mám možnost, tak na počítači nehraju. Počítač je pro mě poslední dobou prohlížeč webu a 

textovej editor.  

V: Hmm… jo. Dobře, jo ono by se to objevovalo v tom úvodním dotazníku – to pak ještě doplníme 

pozdějc, ja tam budu mít ještě nějaký otázky jako - Kolik let děláš do ty herní žurnalistiky a takhle, že 

                                                           
1 V = označení pro výzkumníka 
2 I = označení pro informanta 
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jo? Plus možná ještě něco. Takže tady máme tyhle žánry. Měl jsem tam specifickou otázku, to už ty jsi 

tady vlastně řekl, který hry speciálně ne… nebo, který žánry her nepreferuješ? 

I: A jestli to můžu doplnit ještě, tak nesnášim a jsem na ně přímo alergickej, přestože je to jakoby novej 

trend jo, tak to jsou takový ty stupidní flashovky typu Farmville, jo? 

V: Hmmm… 

I: Ty prostě, že jo… dneska se prostě říká, jak 95% lidí podle nějakýho výzkumu hraje a počítaj se do 

toho i tyhle věci. To je prostě jinej svět tohle. To pro mě nejsou hry z toho, jak já vnímám hry.  

 V: Takže nesnášís flashovky, sporty, simulátory a ty novější fpska, co si tady uváděl, typu Black Ops 

a podobně.  

I: Nebo Homefront. Jako hrozný no.  

V: Takže to za sebou máme asi takovou tu úvodní část. A teďkonc bych ti položil možná jenom pár 

otázek, bychom se tady pobavili o nějakym smyslu a roli prožitku toho žánru jakoby v tvym životě, jo. 

Když se zeptám troch konkrétnějš, jo. Co ti to konkrétně přináší specificky u těhlentěch typů her nebo 

žánrů her? 

I: Já jsem se nad timhle zamýšlel, když jsem hrál Fallouta 3, protože to je hra, kde jsem strávil 50 

hodin, sem tam běhal po tý krajině a vlastně nic moc se nedělo po většinu času. Na tom mě vlastně 

bavilo, vůbec ty hry od Bethesdy. Takový hrozně prázdný, ale dávaj ti tu iluzi tý velký volnosti a 

můžeš tam hrozně objevovat, tak to bylo fajn.  Na druhou stranu jsem si hrozně užil Dragon Age II, 

kde to objevování není žádný. Vůbec, neexistuje tam žádnej takovej prvek. Tam mě na tom zase bavil 

ten propracovanej příběh. Nikdy jsem nepřemýšlel do hloubky jako, co mi to vlastně dává. Dává mi to 

nějakej prožitek, kterej mi nic jinýho dát nemůže… jakože žádný jiný médium, ani když se prostě 

seberu a jdu někam do lesa běhat, tak prostě tenhleten typ žážitku tam nedostanu.   

V: Jo, rozumim. Teďkonc si vlastně mluvil o RPGčkách.. ještě si vlastně říkal, že máš ty vlastně další 

oblíbený žánry her, co by to bylo u nich. Ta určitá nějaká motivace za tim? Proč zrovna hrát akce a 

závodní hry? 

I: Ono se i v některých recenzích určuje prvek… hodnotí se tam grafika, hodnotí se tam zvuky, 

hodnotí se tam tyhle zvuky. Tak v některých recenzích, třeba na Gamespotu je kolonka hratelnost, jo? 

Prostě, když je ta hra dobře postavená, když hraješ God of War a… ta akce je prostě svižná, ty hlavy 

tam lítaj, jo? Tak je to prostě dobrej pocit. Nevim jako, z čeho se ten dobrej pocit bere. Je to prostě 

dobře…když je ta hra dobře udělaná, je prostě zábava ji hrát. Není tam prostě nějakej hlubší význam. 

Nevim jako, kde se to bere.  U těch závodních her je to zase pocit z rychlý jízdy. Jako to je fajn. Lítat v 

raketkách ve Wipeoutu je sranda, hrát na druhou stranu… když si pustíš v Grand Turismu V závody 

s nějakýma polskýma Fiátkama, který jedou maximálně šedesát za hodinu, tak to je strašná nuda, jo.  

Takže asi na těch závodních hrách je to ta rychlost.  

V: Tědkonc bych se tě zeptal ještě trochu specifičtějš na takovej - právě, ty už jsi tady mluvil o tom 

takovym specifickym prožitku ňákejch těch žánru, co máš rád. Tady bych se tě vlastně zeptal, jestli 

existují nějaké typické herní momenty, které souvisí s tím, že začneš mít ze hry nějakýho toho 

konkrétního žánru jako opravdu ten optimální prožitek, když se do tý hry ponoříš.  

I: Můžu říct ten Dragon Age, jak jsem hrál. To ze začátku, ten začátek byl vlastně i v tom demíčku. 

Když jsem si zahrál to demíčko, tak jsem si řekl – to bude hrozná kravina. Je to prostě ošklivý, ten 

systém je prostě takovej ňákej nešikovnej. No a teď jsem začal hrát tu plnou a nedokážu říct přesně, 

kde byl ten okamžik, ale asi když jsem se začal… když jsem se začal nějak jako orientovat v tom 

prostředí. Vlastně, když jsem připlul do toho Kirkwallu a začal jsem plnit první ty vedlejší questy a 
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zjistil jsem, jak jsou zajímavě udělaný ty rozhovory a jak jsou ty první questy zajímavě udělaný. Tak, 

jak to prostě v Bioware dělaj, tě to chytne díky těm dialogům. Těm malejm rozdrobenejm příběhům, 

který prostě musíš jako dávat dohromady.  No a v jinejch hrách, třeba v God of War. První God of 

War mě asi jako každýho chytil, jestli si to hrál nevim? Když se dostaneš k tý Hydře na začátku. To je 

takovej ten vauuu moment. To by jako u těch akčních her mělo bejt. Že byt tam v těch prvních dvaceti 

minutách mělo být něco, co tě jako prostě nutí koukat s otevřenou pusou a prostě jako vauuu, to je 

bomba. Jsou prostě hry, kdy to přijde po pěti hodinách. To je pozdě.  

V: Takže ty jsi to tady vlastně dával do nějaký souvislosti s těma bosýma - v podstatě, že tam se to 

nějakým způsobem objevuje. Je to i někde jinde kromě toho? Myslim jako v akčních hrách, protože ty 

jsi to řikal v souvislosti s tim, jak se tam objeví ten boss a tak. 

I: No třeba. Když jsem říkal, že je teda nemám rád, tak třeba i v Modern Warfare i v tom blbym 

Homefrontu je ten začátek fakt chytlavě udělanej, že je to v podstatě styl Half-Lifa jedniččky, jak tě to 

tam nechá někde nastoupit. Ty máš dojem, že už hraješ, ale přitom seš někde v nějaký kabině. V Half-

lifu seš v kabině něčeho, v Homefrontu seš v autobuse, v Call of Duty seš v nějakym džípu a můžeš se 

jenom rozhlížet, ale máš pocit, že už tam jako seš, že už to hraješ jo a kolem se dějou hrozně zajímavý 

věci.   

V: Jo, dobře. Pujdeme trošku dál. Jak to poznáš, že seš jako nějak hluboce ponořenej do ty hry. Jakým 

způsobem se to projevuje? Dokážeš to takhle nějak popsat nebo říct?  

I: Noo, to sem teď poznal, že jsem hluboce ponořenej do toho Dragon Age, když jsem jako kvůli němu 

přestal chodit do školy (smích). To sem jako poznal. Hele, jsou tři. V půl mi začíná přednáška. No tak 

když na to fakt šlápu, tak prostě sem tam za čtvrt hodiny v tý škole. A teď je za 5 minut půl a to jsem 

si řekl, to už nemá cenu.  

V: To vlastně jo, ale mně tady jde konkrétně o to, jak při tom samotnym hraní tý hry jsou takový ty 

momenty slabší a takový ty, který jsou takový ty silnější, kdy ta hra takovým svým způsobem utíká? 

A to by mě zajímalo, jestli na sobě jako pozoruješ takovej nějakej rozdíl při tomhle přechodu? 

I: No ten pozoruju. 

V: Nebo jak se projevuje? 

I: Projevuje se to hlavně tak, že když někdo přijde a něco chce a když jsem v nějaký tý části, kdy 

nejsem v tom úplně takovej ponořenej, tak prostě jdu a udělám to, co po mně ten někdo chce nebo se s 

nim aspoň bavim.  Zato když jsem ponořej, to se mi stává docela často, tak se prostě na tu hru 

soustředim a často se s někym bavim, ani o tom nevim nebo naslibuju, že něco udělám a pak o tom 

prostě vůbec nevim. Pak se ten člověk hrozně diví, že jsem to neudělal a že o tom rozhovoru vůbec 

nevim. Se mi stává.   

V: Tak jo, dobře. A teďkonc když se zaměříme přímo na ten prožitek. Tady jsi to už možná trošku 

naznačil. Co tě dokáže v tý hře nebo i mimo ni vyrušit, právě když máš ten pravý prožitek.  

I: Vyrušit? Kdyby začalo hořet, tak asi jo. To mě asi vyruší. Ještě možná, sorry že skáču… 

V: V pohodě… 

I: K těm oblíbenym žánrům bych dal možná i MMOčka. Poslední dobou, teda poslední tři roky jsem 

žádný nehral, ale musím teda říct, že ty zážitky, co jsem měl na těch MMOčkách jsou takový dost 

unikátní a nenahraditelný. To určitě možná patří mezi moje oblíbený žánry. No… a když jsem byl 

něco zrovna dělat v MMOčku s tim headsetem na hlavě, tak to by mohlo klidně i hořet, jo. (smích) 

Protože tam to bylo dost, takový ještě intenzivnější než takový normální, běžný hraní.   
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V: Ty jsi tady vlastně mluvil o těch situacích mimo tu hru. Existujou nějaký situace v rámci tý hry, 

který ti to v podstatě pokazej? Teďkonc ta hra je prostě skvělá, seš do ní ponořenej. Jako nevnímáš to 

okolí, jak jsi tady popisoval.  

I: Takových momentů je strašně moc. Prostě strašně moc her. Hodně her má tak jako svůj specifickej 

problém tohoto typu. Třeba některý hry, ty tu hru hraješ 20 hodin a ona ti tam furt hází nějaký tipy jo. 

Takový tipy a triky. Ty už seš do toho fakt zahranej…  

V: Můžeš to zkusit nějak trošku jako konkrétnějš k těm žánrům jako…? 

I:  Já… jako hraju fpesko nějakých 20 hodin nějakých… nevim jestli to byl Bioshock… nějaký ještě 

příběhový. Teď fakt jako hraju, hraju a teď mi najednou ta hra oznámí – „Press R1 to fire“. Já na to 

prostě koukám. Ta hra si jako dělá prdel, ona mi po takovýhle době řekne, že mám střílet er jedničkou. 

Ale takovejch momentů je strašně moc.  Co se týče jako herního designu – třeba v RPGčkách nějaký 

grindovací questy v nějaký okamžik, kdy se to nehodí. To prostě, někdo tě poslal posbírat ňákejch 

prostě 20 houbiček do nějakýho dolu. Ty přijdeš… prostě hodinu je tam sbíráš jako blbec. Přijdeš a 

von ti prostě řekne – „Výborně, tak jich běž sesbírat 30 do dolu vedle“ (smích). Tak to je hrozně 

votravný. A nemůžu říct, že by mě to vlastně vyrušilo. Spíš si řeknu: „Achjo, víc práce“. Ale jako do 

toho dolu zase jdu.   

V: Kdybych to upravil jakože: Nějaký situace, u kterých si seš fakt jako jistej, že ti to pokazej?  

I: Když ta hra, to mi to jako hodně pokazí, když mám pocit, že se to hezky rozjíždí a ta hra skončí, jo 

(smích). To se jako stává u některých her jako třeba ten Homefront, kterej tu furt zmiňuju, ten má jako 

asi pět hodin, jo. To neni moc. (smích)  

V: Jo… 

I: Já bych si do pytle vzpomněl na víc okamžiků…takovejch momentů. Třeba v Test Drive Unlimited 2 

mi velice jako zkazilo ten prožitek ze hry takový ty bugy, co tam byly. Kromě takových těch velkých, 

jakože ta hra nešla spustit občas jako, že půlku času nešla spustit, protože servery byly offline, tak to 

mi hodně kazilo ten zážitek, jo. Třeba tys tam závodil s takovou hroznou slepicí, která měla prostě 

růžovýho mustanga s velkou takovou pusinkou a teď ty si jí jako porazil. To auto si vyhrál a měl si ho 

v garáži a nemohl si ho jako prodat (smích). Prostě fakt špatný. Zapomněli tam dát funkci prodat auto, 

mohl si je jenom nakupovat. A pak se ti třeba nemohli vejít do garáže třeba a nemohl ses jich nějak 

zbavit. Takovýhle kraviny, jo.  

V: Takže to se týkalo vlastně těch závodních her, co si rikal… 

I: To se týkalo těch závodních her no… 

V: Dobře… 

I: Nebo třeba ještě, jestli můžu… 

V: Klidně, jestli si na něco vzpomeneš… 

I: Třeba výkyvy obtížnosti. Třeba hraješ hru prostě, je to lehký, lehký, a pak najednou třicetkrát 

chcípneš na jednom místě. To se mi stávalo v Killzone jedničce, jo. Tam byly takový hrozný výkyvy. 

Prostě… to tě prostě jako ruší, jo.  

V: Jo… a teďkonc jenom v krátkosti. Přijdou ti tyhle prvky tak nějak jako univerzální nebo jsou spíš 

spjatý typicky s tim žánrem? 

I: No já bych řekl, že jsou spíš spjatý s tím žánrem.  
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V: Jo, dobře. Tak těďkon, když to vemem blíž jako k tomu prožitku během hraní, jo? To už možná 

bude pro tebe takový složitější, uvidíme. Dokázal bys popsat nějak, co konkrétně cítíš, když si nějak 

hluboce zaujatej hranim toho typickýho… nebo nějakýho zástupce toho danýho žánru? 

I: Nooo… ja bych řekl, že to záleží na tom žánru. Když sem hodně zahranej do toho Falloutu, tak se 

cítím jako bych někde prozkoumával někde nějaký neznámý oblasti, což jakože v tý hře dělám, že jo. 

Mám takovej dost intenzivní pocit, že to dělám (smích). Když hraju Burnout Paradise, tak mám jako 

dost intenzivní pocit, že se v nějaký příští zatáčce nějak příšerně rozštípu, což se většinou rozštípu, že 

jo. Je v tom takovej ten adrenalin.   

V: Hmm… to vlastně mluvíš o těch emocích v RPGčkách. No povídej, co tě ještě napadne.  

I: V těch MMOčkách, tam zase jsou hodně jako. Tam těch emocí byla jako celá řada, ale to vychází jako 

z toho žánru. Tam to bylo o tom vlastně vztahu nějaký tý sociální skupiny... nějaký tý gildy, ve který 

sem byl, jo. Tak s někym jsem se pohádal, že jo. Tak jsem měl stejný pocity, jako bych se s nim pohádal 

ve skutečnosti, protože jsem se pohádal se skutečným člověkem, že jo.  Na druhou stranu, nikdy sem 

neměl pocit jako nějakýho špatnýho svědomí, i když jsem v nějakym singl playerovym RPGčku, když 

jsem se nějak zachoval, protože tam jsem byl vždycky v nějaký roli. I když jsem jako hrál za toho 

zlýho, tak jsem prostě neměl z toho špatnej pocit, protože ten zlej by to takhle udělal. Ja jsem to prostě 

hrál za něj.   

V: Hmm… a u těch akcí? Když se opravdu… 

I: U těch akcí? Jako u těch fpsek tam jako je pocit frustrace, jako když to nejde u některejch těch bossů. 

Jako třeba u těch her… 

V: No počkej, teď se třeba zaměříme na ten pocit, když to jde. Když je tam opravdu ten optimální 

prožitek.  

I:  No ale ony jsou třeba hry jako Ninja Gaiden… 

V: Aha… 

I: Který jsou pro masochisty, jo. Protože tam je ta hra designovaná tak, že ty jdeš k tomu bossovi. 

Třicetkrát u něj chcípneš a tepr pak si začneš jako všímat, kde by mohl mít tu slabinu, jo. Pak jsou 

takový ty… jako japonský akce tohohle typu jako třeba Bayonetta. Ty evropský, ty počítaj s tim, že 

když budeš šikovnej, tak bys měl bejt schopnej ho jako zabít na první pokus.  

V: Takže to bereš tak jako, že k prožitku… k fakt dobrýmu prožitku z tý hry patří paradoxně třicetkrát 

umřít na bossovi? 

I:  No v Ninja Gaidenovi jo.  

 V: Takže u určitých her? 

I:  To jenom u určitých her. Třeba Devil May Cry III. 

V: Hmm… 

I: To možná víš, to bylo těžký jako prase. To ti to… ale ta hra s tim i počítala. Když si třikrát chcípnul, 

tak ti to řeklo: „Hraj na easy, seš neschopnej“ prostě, jo. 

V: Jo… a když to teďkon… tys tady popisoval tu emocionální rovinu, na kterou jsem se konec konců 

vlastně ptal a teďko, když přejdem víc k těm jinejm smyslum. Kdybych se tě zeptal jako, co konkrétně 

při tom vidíš a slyšíš? Byl bys schopněj něco takhle naznačit? 
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I: To je zajímavá otázka. 

V: Ono je to jako vizuální médium, takže to tam bude asi spjatý s nějakým dějem tý hry. 

I: Já jsem si teď vzpomněl na Mirror‘s Edge a jak tam potom i dodali tu tečku, která tam původně 

nebyla, protože lidi, co to hráli, měli závratě a dělalo se jim u toho špatně, jo. Tak to se mě jako netýká 

(smích). Co u toho vidim a slyšim no??  Hmm… 

V: Ty už si vlastně řikal, že právě když seš ponořenej do hry, tak moc neslyšíš okolí. Teda… 

I: Jo takhle to myslíš. Ehm no… je fakt… 

V: Nebo takhle, jo? Vezmem to popořadě. Jakou roli tam hraje třeba ta hudba? 

I: No… to jako záleží asi jako i na žánru, jo. Já si jako pouštim i víc nahlas, protože ona je defaultně 

ztlumená. To já mám jako tu herní hudbu hodně rád. Taky ty soundtracky poslouchám jako i bez tý 

hry, jo.   

V: A uvědomuješ si tu hru nějak jako při tom, když seš ponořenej do tý hry? 

I: Nooo… většinou ne. Většinou ne. Třeba až když to hraju podruhý si všimnu jo: „Tady u toho hraje 

hezká hudba.“ Ale většinou hlavně u těch akcí. Prostě seš tak soustředěnej na to, aby ses uhnul 

tomuhle a namačkal tam ty quick time eventy a tam ti jde o kejhák a jde tam o ty vteřiny. Tak tam tu 

hudbu nevnímám. Právě u těch bossů, tam jsou ty momenty takový hodně dramatický, jak potom, 

když to hraješ podruhý, si všimneš, že ta hudba to jako podbarvuje. Taková rychlá, jo.  

V: A co ta vizuální nebo grafická stránka? 

I: Na co se ptáš jako úplně? 

V: Ptám se… jo. Ptám se vlastně na to, když seš ponořenej do tý hry, jak moc vnímáš jako ty grafický 

detaily toho okolí? 

I: Jo, takhle. To zase záleží na tom žánru, to už jsem jako říkal. Ten Dragon Age II, když se na to 

podíváš objektivně, tak ta hra je hrozně ošklivá a je tam prostě na každym rohu milión fakt ošklivejch 

detailů, jo. Nad kterýma by se člověk normálně pozastavil. Ale když jsem se do tý hry jako hodně 

dostal, tak jsem to jako úplně přestal vnímat. Jako tu grafiku jsem jako kompletně přestal vnímat, 

protože tu hru jsem hrál kvůli těm dialogům a kvůli posunům toho příběhu dál. A nic jinýho sem 

nevnímal. A hlavně… tam to bylo taky daný tim, že se to všechno odehrávalo v těch lokacích, který 

byly furt stejný, tak jsem je začal… začal vlastně ignorovat.   

V: Jo… a u těch jinejch žánrů? 

I: Noo… u her, kde se to prostředí často jako střídá, tak tam tu grafiku pořád jako vnímám jo a 

obzvlášť ty ošklivý detaily. Ty nemám moc rád.  

V: Jo. Takže tam tak jako obecněji, že u těch závodních i akčních her to v podstatě zůstává.  

I: U těch závodních her zase jako třeba. Třeba u toho, když se podíváš na Wipeout, tak tam je hrozně 

těžký vnímat cokoliv jinýho než tu tvojí raketku a to úplně bezprostřední okolí. Tam ta hra běží 1080p, 

je fakt krásná, i to pozadí, jo, ale ty z něj nic nevidíš, protože se musíš strašně soustředit jenom na to, 

co je těsně před tebou. Takže možná někdo je schopnej, nějak to stíhá. Nebo Burnout Paradise je to 

samý, jo. Jako ta hra je hrozně rychlá a jakmile přestaneš dávat pozor, tak se hrozně vysekáš a končíš. 

Tam někdo je možná schopnej vnímat tu grafiku nějak komplexnějš jako. Vidět tam všechno, protože 

ty hry jsou jako pěkný a někdo si s tim dal i jako záležet s tim okolím ty tratě, ale to já jako nejsem 

schopnej vnímat, jo. Maximálně, když si pustim potom nějakou replay jako.  
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 V: Jo, aha. Takže ty grafický efekty, který jsou produkovaný dejme tomu tim herním systémem při 

tom, tak…? 

I: Noo… ty nejsou důležitý. Jak řikám, u těhle rychlejch her, co mám rád, tak prostě to nestíhám 

sledovat. Taky sem viděl prostě v tom Burnoutu no, když prostě jedno auto štrejchne o druhý, tak je 

tam hrozně krásnej jako efekt, jo. Lítaj tam jiskry a kouří se z toho. Nó, ale toho jsem si všiml, že tam 

něco takovýho je až časem.  

V: Dobře. Těďkon zase přejdeme dál zase. Kam se ubíraly tvoje myšlenky, když opět mluvíme o tom 

optimálním prožitku ze hry. Když to tady je, jak nad tim přemejšlíš? 

I: Zajímavý. Jo, zase se vrátim k tomu Falloutu. To je takový specifický, protože i když tam máš ten 

quick travel, tak já jsem většinu času cestoval pěšky. A tam prostě, když jsem měl nachozený ty 

stovky těch virtuálních kilometrů, tak jsem často přemejšlel prostě o nějakých kravinách, jo. Asi jako 

kdybych byl na procházce někde v lese. Jsem prostě přemejšlel o něčem jinym. Samozřejmě u těch 

akčních her tam nemáš… když je ta akční hra dobrá, tak nemáš čas přemejšlet nad nějakýma 

kravinama. Musíš se zrovna věnovat tomu, co se tam zrovna děje. A musíš tomu věnovat prostě celou 

kapacitu tvýho mozku, kde nemáš čas přemejšlet o nějakých kravinách.   

V: Takže u těch RPGček, který jsou třeba pomalejší, tam ten prostor je? 

I: No, tam ten prostor je.  

V: I když si to jako užíváš tu hru. 

I: Noo, já si to hrozně užívám. Říkám, Fallouta trojku sem opravdu miloval, jo. Stejně jako Oblivion a 

tyhlety freeroamingový RPGčka.  

V: Hmm… 

I: U Dragon Age, tam není ten prostor, pro mě aspoň. Ta hra mě prostě pohltila jako úplně celýho.  

V: Hele myslíš, že se to nějak projevuje ve tvym způsobu hraní hry, když seš zaujatej jejím hraním? 

I:… 

V: Kdybys to měl posoudit, jestli se nějakej tvůj herní styl při tomhlenctom mění? Při tom, když seš 

hluboce zaujatej tou hrou. 

I:  No… co se týče těch RPGček, čím víc jsem zaujatej, tim víc jako…zase záleží ještě na druhu RPGčka. 

Ve Falloutu, tam ten hrdina nebyl nikdo. Neměl žádnej charakter. Byl jsem prostě já, jo. Byla to prostě 

moje projekce do tý hry. Kdyžto v tom Dragon Age hraju někoho. Nebo v KoTOR, tam jsem hrál 

někoho. Prostě hodnýho jedie nebo zlýho jedie. Tak čím jsem tim jako víc byl pohlcenej, tim víc jsem 

se jako vžíval do tý jeho role.   

V: Jo, dobře. Jak dlouho v průměru odhaduješ, že ten tvůj prožitek hlubokýho zaujetí tou hrou vůbec 

trvá? Teď se ptám vlastně i na nějakou tu dynamiku, jestli je ten stav takovej nějakej stabilní nebo se to 

tak jako střídá, jestli je to takový, ja nevim, najednou, že to najednou začne být nuda nebo něco jinýho 

a už to zkrátka není ono, ten pocit?  

I: Tak zase. Když si vezmu ty RPGčka od Bioware jako Mass Effect II a Dragon Age II z tý poslední 

doby, tak mám prostě pocit, že to jsem hrál každou tu hru tejden dost intenzivně. Jsem přišel, zapnul 

jsem ji. Nějak čtvrt hodiny jsem se tam rozkoukával, kde jako co mám plnit. Pak jsem to začal hrát a v 

tom stavu takový tý soustředěnosti na tu hru jsem byl nevim. Těžko se to vyjadřuje v hodinách. 

Potom, celý ten zbytek doby, co jsem hrál, než jsem to vypnul. Což bylo někdy pozdě v noci.   
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V: Takže ti to přijde relativně stabilní? 

I: Tohle mi přišlo hodně stabilní v těhletěch hrách. Potom v těch závodních nebo v těch 

MMočkách…MMOčka jsou v tomhle dost specifický. Tam jako záleží na tom, co děláš. Když si šel s 

nějakou partou do nějakýho dungeonu, kde děláte něco, jdete na nějakýho bosse. Trvá to pět hodin, jo. 

Tak to jsem schopnej bejt na to soustředěnej celejch těch pět hodin. Tam to jde. Když jdeš někam 

sólovat. Něco grindovat sám. To je nuda od začátku do konce.   

V: A u těch rychlejch her v podstatě? Nějakejch těch akcí? 

I: U těch rychlejch her. Tam se dostaneš rychle do toho soustředění, ale zase…zase ani ty hry nejsou 

tak dlouhý. Jako jedna ta session v tom Dragon Age je pětihodinová. Těch pět hodin, to u akce ji 

dohraješ celou. Tam to nevydrží tolik. Tam je to jako řekl bych jako intenzivnější. Když tam seš v God 

of War a mlátíš toho bosse, tak to je jako hodně intenzivní a celejch těch pět minut, co ho mlátíš, seš do 

toho fakt hodně zažranej. No, ale potom si to můžeš bez problému savenout, vypnout a… tam to 

nevydrží tak dlouho, jo.  

V: Já bych ti zároveň dal další otázku. Myslíš si, že je nějakej jednolitej ten optimální stav nebo se jako 

domníváš, že je jako víc nějakejch těch optimálních prožitků… jakoby jinýho druhu, který se tam 

střídaj? 

I: No, jak řikám. Jako u každý tý hry, ten prožitek je jako jinýho druhu. Já to vnímám jako, že není 

jeden druh herního zážitku. 

V: Jo, dobře. Tak… jo… to už si mi vlastně odpověděl na další vlastně otázku. No… radši se zeptám 

teda, jestli opravdu cejtíš nějakej ten rozdíl mezi těma žánrama v tom optimálním prožitku.  

I: No. (pousmání) 

 V: Cejtíš teda. Musíš ve hře překonávat nějaký obtíže, aby tě do sebe vtáhla? Jako nějaký prostě 

překážky bych řekl? Ptám se, jakože v zásadě, jestli je to pro tebe nutnej parametr? 

I: Dřív jsem si myslel, že jo, ale teď zjišťuju, že ne a že naopak, když mi ta hra překážky dává v 

nějakejch nevhodnejch porcích a momentech, tak mě to naopak jako hodně odrazuje. Je to tim, jak se 

mi jako změnil vkus v průběhu několika posledních let. Protože na to mám míň času, míň mě bavej 

takový ty, takový to piplání. Já.. když jsem zapnul Zaklínače prvního, tak jsem se na něj hrozně těšil. 

Pak sem se jen podíval do inventáře a řekl jsem si: „No to snad né, to bude prostě hrozný se v tom 

prostě hrabat a mixovat ty blbý lektvary a tyhle věci. Proč se to nemůže udělat samo. Takže ne, 

překážky bejt nemusej. U některejch her jako je Fable III, tak tam jako citelně chyběj, jo. Prostě 

nemůžeš umřít, nemůže se ti nic stát. Je to prostě trapný. Já prostě nechápu na co Molyneux myslel, 

když to designoval, víš co. To se musel zbláznit. Tam to prostě úplně tu hru zabíjí, jo. Ale všeobecně, 

hrál jsem ten Dragon Age na normal. Vůbec jsem se nestaral o ten micromanagement, vůbec jsem 

nevybavoval ty svoje parťáky, jo. Vůbec jsem je neleveloval. Výborná věc – autolevel. Jsem to žral jako 

v Mass Effectu, že jsem si leveloval svýho Sheparda a ty parťáci se levelovali sami. To je prostě 

geniální věc, jo. To mi jako vyhovuje no.   

V: No dobře. Objevuje se u tebe ten optimální prožitek ruku v ruce s odkrýváním obsahu tý hry? 

Potřebuješ, aby ti ta hra předkládala nějakej novej obsah k tomu, aby tě opravdu bavila.   

I: Hele sorry, že to… napiš tam, prosim tě, ještě bojovky nahoru. Když mi támhle visí ten obrovskej 

plakát (s herní tématikou bojovek a diplomy z turnajů). Bojovky, to je jako úplně specifickej žánr. Tam 

třeba žádnej novej obsah neni. Já vlastně nedokážu definovat, v čem jsou bojovky tak zajímavý. Ty 

sou… protože tam ten systém, jako nějakej komplexní systém maji jo, a přesto žádnej novej obsah tam 

neobjevuješ. To je prostě o tý tvý mindgame s tim tvym protihráčem vždycky jako. A o tom to je. Ten 
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prožitek zase může být taky hrozně hlubokej. To je zážitek úplně jinýho druhu, kterej nezažiješ prostě 

v ničem jinym. Jako když jsem tudle… 

V: Jako když jsi to teď doplnil, o čem je jako ten prožitek těch bojovek, když to opravdu jde? 

I: To je jako těžko popsat, jo. Prostě, když se na vás dívá někdo, kdo tomu nerozumí a neví, o co jde, 

tak si musí říkat, že jste fakt jako kokoti, jo. Protože ty dva lidi seděj před televizí, tvářej se jako 

masoví vrazi, vůbec nic neřikaj a třeba jako pět hodin jako hrajou. A ještě maj ty samý postavy a tu 

samou arénu. A přesto je ten zážitek dost hlubokej. Je to prostě… těžko se to popisuje pro někoho, kdo 

to jako nezná. Ňáká hodnota se v tom vytváří, je to nějakym záhadnym způsobem zábavný, jo. 

Obzvlášť, pokud je to vyrovnaný. Pokud jako hraješ s J-Kobem (jeden z nejlepších turnajových hráčů v 

ČR), kterej prostě tě tam strašně šikanuje, tak to začne být velice rychle nuda. Musí to bejt nějakym 

způsobem vyrovnaný.  

 V: Tak, těďkonc přejdem trochu k prožitku po skončení tohodlenctoho stavu nebo no…jakej máš 

obvykle pocit po skončení herní seance u zástupců těhlenctěch her. Existujou tam nějaký konkrétní 

rozdíly v prožitku? 

I: No, když skončim obvykle seanci nějakýho tohohle RPGčka, tak skončim proto, že jsem na konci 

prostě fyzických a psychických sil a jsou tři hodiny ráno a já druhej den prostě vstávám, jo (smích). 

Takže tam jako žádný pocity jako nejsou. Tam prostě vypnu televizi a jdu spát. No u těch akcí no…  

V: Právě, že ty si řikal, že ty RPGčka mají ten prožitek jako hodně jednolitej a teď, že ty rychlejší hry je 

maj trochu víc dynamickej.  

I: No, teď jsem si hele vzpomněl. Jeden čas jsem si… to jsem pracoval asi od jedný hodiny, kdy 

vždycky od jedenácti do dvanácti jsem hrál Killzone 2 a zapnul jsem si to jako na chvilku a hrál jsem… 

to byl multiplayer jo, ale normálně fpsko. Ten multiplayer je podobnej jako Call of Duty třeba. Vcelku 

zajímavě udělanej a dobrej. A tam jako jsem měl dobrej pocit. To mi jako vždycky zvedlo náladu, 

postřílel jsem pár Hellghastů. 

 V: Takže ty pocity jsou jako převážně pozitivní potom? 

I: No, no… to jsem si vždycky příjemně zastřílel a pak jsem šel do práce příjemně naladěnej.  

V: Ty už jsi to tady vlasně řikal, v souvislosti s tou únavou, ale se radší zeptám, jestli se u tebe objevily 

i nějaký negativní pocity, přestože tě ta hra do sebe vtáhla a tys byl opravdu zaujatej jejím hraním, tak 

jako po jejím skončení, jestli se ti někdy stává, že se ti tam objevily nějaký jako negativní pocity, a jestli 

tě nenapadá, jaký jsou podmínky toho, že se ti to tak dělo? 

I: No negativní jako pocity jsou, když prostě mě ta hra chytne tolik, že to prostě hraju dlouho a druhej 

den jsou negativní pocity, že jsem jako málo vyspalej. A pak mámo jako… hned potom, co tu hru 

skončim, tak mám blbej pocit z toho, že vim, že vstávám za pět hodin a budu nevyspalej. Ale jako 

nějakej negativní pocit spojenej s tou hrou… 

V: Jako já tě takhle možná trochu navedu, u těch RPGček například po tom grindu, máš tam jako 

pozitivní pocit, že si… ja nevim, jak to říct, že si strávil tři, čtyři hodinou tou stejnou aktivitou, i když 

tě třeba víceméně bavila? 

I: Já si pamatuju, jak jsem v Lineage II dropoval nějakou knížku na nějakejch blbých jednorožcích 

prostě jako a ta šance, jak to prostě bejvá, nějakejch nula celá šest procent třeba, jo. Já sem tam furt 

zabíjel ty blbý jednorožce. A pak v tom Lineagy to byla hrozná grindovačka, pak jsem tam musel 

sedět tu manu. A pak zase, pak sem tu knížku dropnul a měl jsem z toho fakt jako dobrej pocit. Ja jsem 

nějak… 
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V: A pak si nějak vypnul tu hru? 

I: Ne, pak jsem si ten skill, co mi padnul, jsem si ho šel vyzkoušet, ale nějak jsem neřešil, že jsem byl 

unavenej. Já jsem negrindoval jako nějakejch dvanáct hodin. Prostě asi tři hodinky. 

V: Takže i jako potom ten pocit?  

I: No, pozitivní. Jako já jsem tehdy neřešil, že bych měl. Já jsem tehdy měl dost času. Měl jsem z toho 

dobrej pocit. A pak byl Warcraft…(smích – narážku na hru, kterou hrajeme, která je založena na 

grindu) 

 V: Tak jo. No…jo. Teď jsou tady asi největší otázky, který z toho vyúsťujou. Existuje rozdíl ve tvých 

pocitech při hlubokym zaujetí hraní nějakých těch žánrů her ve srovnání s těma ostatníma, domníváš 

se, že tady tohle existuje a můžeš jako uvést nějakej konkrétní příklad?  

I: Ještě jednou? Složitá otázka. (smích) 

V: No…a ona tady vlastně už vyvstanula. Jestli existuje rozdíl ve tvých pocitech při hlubokém zaujetí 

hraním her jako odlišnýho žánru ve srovnání s ostatníma? 

I: Určitě existuje. Na 100%, když hraju nějaký to RPGčko, tak jsem zaujatej jinym způsobem, než když 

hraju God of War. Jako nedokážu říct, kterej je víc nebo míň. Je v tom rozdíl určitě. Stejně jako, když 

jdu někam v nějakym tom MMOčku nebo když hraju Left for Dead. 

V: A ten konkrétní rozdíl? 

I: Já jsem se nad tim nikdy nezamýšlel, takže já to nedokážu dost dobře popsat.  

V: Tys tam… ty už si vlastně naznačil, že u těch RPGček je to takovej ten jednolitej kus a u těch jinejch 

se to třeba liší… 

I: No, když se podíváš na ten Left for Dead, ten je na to i designovanej, jo. Tam prostě jdeš a Left for 

Dead, pokud nejseš nějakej nevim divnej člověk, co prostě tráví veškerej svůj volnej čas v herně, tak 

prostě nehraješ dvanáct hodin v kuse. To jdeš a zahraješ si jednu, dvě kampaně. Pak tě to už jako ani 

nebaví. A v těch dvou kampaních je to hodně intenzivní a je to tak i dělaný, takže tam je ten prožitek 

jinej. Kdežto v tom RPGčku jako hraješ sám a hraješ to dlouho, to je designovaný na to, abys to hrál 

dlouho. Je to designovaný na to, aby tě to prostě chytlo a ty ses tam staral o ty postavy a nějak 

prožíval ten příběh.  

 V: Hmmm… jo, dobře. Tak jo, tady mám ještě pár otázek na závěr o tvym herním stylu. Jak bys 

popsal svůj herní styl obecně tak nějak? 

I: Obecně? 

V: No obecně.  

I: Já bych řekl konzolista. Kdybych to měl jako říct z hlediska terminologie českýho trolla na fórech, 

tak já jsem takovej ten typickej konzolista. Na druhou stranu pozoruju, že s těma lidma, co se znám, co 

víc rozuměj hrám, jsou prostě všechno tak nějak konzolisti, jo. Jako Lukáš Bašta, Petr Poláček, když se 

podíváš na každýho, tak takový ty kovaný PCčkáří jako vymřeli.   

V: Jo, jako když se vrátíme k tomu tvýmu hernímu stylu. Řikáš typickej konzolista, co to konkrétně 

znamená? 



13 
 

I: To znamená, že člověk začne preferovat určitej typ her, kterej je typičtější pro konzole než pro 

počítače anebo určitý pojetí některých her. Typickej příklad je zase třeba ten Dragon Age, že ta dvojka 

mi přijde lepší než jednička. Přitom to není jako všeobecnej názor úplně (smích). 

V: A teďkonc konkrétnějš, co to je to typický konzolistický pojetí? 

I: Jo, dobře, dobře. Třeba minimalizace takových těch prvků, který by někoho mohly otravovat. 

Takovýho toho micromanagementu – spousty čísel, statistik. Větší zaměření se na gameplay. 

Instantnější přístup do tý hry. Nemusíš nějak se prostě do toho složitě dostávat. Dostaneš se do toho 

jednoduše. Nemusíš se to dlouho učit. Nemusíš se dlouho učit ovládání. Prostě sedneš si a hraješ. To 

je jako obecně přístup ke konzolím. Prostě nastavovat si ovládání, to je všechno vybalancovaný 

předem.  

 V: Hmmm, takže takovýhle typ her ty preferuješ a teďkonc trochu specifičtějš k tomu tvýmu 

konkrétnímu hernímu stylu? Jak by ses popsal jako hráč, řeknu tu otázku jinak. Do jaký skupiny by 

ses zařadil? 

I:  Já jsem tuhle přemejšlel na Playstation Network, tam si totiž musíš zvolit, jakej seš typ hráče, a jsou 

tam nějaký čtyři druhy. Jeden je jako pro, druhej je jako relax, třetí je jako casual a čtvrtej je nevim 

něco. Já jsem jako nevěděl. Bojovky třeba hraju, aspoň v naší republice, kde to hraje málo lidí, tak 

můžu říct, že na tý jako vyšší úrovni až jako Pro. Na druhou stranu Left for Dead hraju na gamepadu 

prostě jo, v čemž je moje přesnost a výsledky fakt jako hrozný a hraju to jako největší casual. Takže, to 

se těžko definuje.   

V: Jo, dobře. Už tě nechám (smích). Co tě ve hrách tvýho oblíbenýho žánru nejvíc baví provádět? 

Nebo ještě to spojim s další otázkou rovnou. Jak to děláš, abys měl z tý hry danýho žánru opravdu 

prožitek? Jakým způsobem ji hraješ, aby… samozřejmě ona ta hra nějaká je, ale jako jakým způsobem 

ji hraješ, aby tě to bavilo, aby tam došlo k nějakýmu společnýmu styku mezi tou hrou a tebou. 

I: Jo, tady zase uvedu nějakej úplně hodně konkrétní příklad. Fallouta III jsem hrál nejdřív za takovou 

hroznou plechovku, protože jsem všude všechno rozstřílel a to nebylo úplně ono. Potom jsem to začal 

hrát za… našel jsem nějakej stealth armor, kerej neměl vůbec žádnej armor, takže mě prostě každej 

sejmul skoro na ránu, ale když jsem se skrčil, tak jsem byl neviditelnej. To mě začalo hrozně bavit. V 

Oblivionu jsem si hrozně užíval, když jsem měl jako třeba tu neviditelnost, tak jak jsem ten… jak mi to 

dávalo spoustu možností v tom světě, kde byla hodně velká ta volnost.   

V: Takže máš rád světy s velkou možností a s těma jakoby experimentovat? 

I: Jo, jo. Dá se říct, určitě. I když na druhou stranu zase, že tam jsou světy jako třeba Dragon Age II, 

kde se nedá experimentovat vůbec. Tam mě zase láká, že bych si to zase zahrál znova a hrál zase za 

zlýho třeba. To jsem teď hrál za toho hodnýho.  

V: Hmm, takže ještě, když to vezmeme ještě k těm dalším žánrům, co tě v nich nejvíc baví provádět, 

teda jako v těch akcích, závodních hrách a bojovkách? 

I: V těch akcích… ta otázka zní trochu tak jako bych měl na výběr, ale v tý akci třeba nemám na 

výběr… nebo, když hraju Burnout, tak taky nemám na výběr. Holt prostě, proto jsem uvedl jako první 

příklad to freeroamingový RPGčko, kde mám na výběr.  

V: Aha… 

I: Já jsem to možná asi špatně pochopil.  

V:  Ne, ne… ono to dává smysl, co řikáš. 



14 
 

I: Když hraju prostě Burnout, tak prostě jedu a snažim se být první. A nemám moc možností, jakym 

stylem tu hru hrát.  

V: Ty si vlastně ale řikal, že tenhle typ her docela jako preferuješ. Právě jako s tim… s možnostma, 

který by tě neobtěžovaly, a který se daj hrát jakoby jedním způsobem kromě těch RPGček.  

I: No, je to tak. Já neříkám špatně, nebo že mě to nebaví. Teď jsem nějak ztratil nit… 

V:  Takže, to si vlastně uváděl ty RPGčka… tam to bylo. Nebo, když si vezmem ty RPGčka, tam to 

vidíš tu možnost - hrát to mnoha způsobama. Tak vlastně, který tě bavej? Už si tady řikal, že 

například to plížení, když se tam objevila ta možnost.  

I: To je sranda no. To je dobrý.  

V: Nebo? Já nevim, si tam řikal něco s tim procházenim lesem? Takový to objevování? 

I: No jistě. Tam máš těch možností spousty. To je jako, když hraješ God of War, tam nemůžeš bejt 

málo agresivní, jo. 

 V: Určitě, ale mě těď jako… jestli bys byl schopnej mi říct nějaký ty věci, když to tam je, tak jdeš po 

tom.  

I: Jo jako když to tam je, tak jdu po tom? Hmm…noooo… já jdu hodně po těch otevřenejch světech. Ty 

sem dřív teda neměl moc rád. 

V: A můžeš to nějak konkretizovat? Že i v nich, v těch světech konkrétnějš. 

I:  Asi to, to objevování. Ten pocit jako tý volnosti, protože ono je to samozřejmě jenom iluze, ale jde o 

to, jak je ta iluze dobře udělaná. Final Fantasy XIII, že jo, tam se nikdo ani nesnažil. To je prostě úplně 

klaustrofobická ta hra, jak je strašně uzavřená.  

V: Takže ti jde jako spíš obecně o objevování těch možností bez… že už je pak jedno, jakym 

konkrétním způsobem jsou… 

I: No, ale aby to pak nevypadlo, že jako … Třeba Devil May Cry III je úplně fantastická hra, kterou 

jsem dohrál jako hodněkrát, přitom tam taky nemáš nijak moc extra možnosti. Prostě jdeš, vejdeš z 

pokoje do pokoje. Ti tam prostě naběhnout, naskáčou monstra a ty je musíš jako vyřezat, a přesto mě 

ta hra strašně bavila. Na tý mě zase bavilo, že to má hrozně propracovanej systém. A když se ho 

naučíš, když si to vychytáš, tak tě ta hra prostě odmění. Tě odmění tim, ne že ti dá nějaký body jako to 

(zřejmě myslel RPG žánr), ale odmění tě tim, že ti to funguje jako. Ona ti na začátku dá trochu návod: 

„Hele tohle se dělá takhle a takhle.“  Když si to opravdu vychytáš, je to o tom skillu… když se to fakt 

naučíš, tak ti to jde. Máš v tom prostě takovej pocit, že je prostě vlastníš (smích). Prostě ownage, ty si 

prostě… ty s nima vytřeš podlahu. To jako doslova. Prostě na tu potvoru můžeš naskočit jo a projet se 

tam na ní.  

 V: Tak jo, dobře. To už asi bylo všechno. 

 

  



15 
 

Příloha 2 - Pavel Dobrovský 
Rozhovor začal neformálně. Po několik minutách jsem přešel k samotným předpřipraveným otázkám. 

Předcházela otázka na názor na téma celé práce.  

I: … Definovat, co to je (flow), tak je podle mě takový vnoření se hodně hluboko pod povrch. Jenom to 

odpovídá tomu, co si myslim, že hry jsou v tuhletu chvíli natolik neprobádaný, že celá teorie hraní je 

natolik neprobádaná, že nikdo vlastně moc neví, co si o tom má myslet. Jakmile někdo s něčim přijde, 

tak automaticky je vyvrácen. Pro mě třeba jeden jakoby takovej opravdu jako velkej flow, kdybychom 

ho měli takhle nazývat, takovej jakoby trans herní, pocházel ze hry Dreamfall, což je adventura – není 

akční, i když teda nějaký akční vložky tam jsou, ale to nechme stranou, z čistýho důvodu, že mě 

fascinovalo, jakym způsobem dokázal ten tvůrce pojmout reálie našeho skutečnýho světa a 

problémy… abstraktní problémy a přenýst je do toho virtuálního a zakomponovat je někam jinam do 

nějaký jiný jakoby reality virtuální a najít tim řešení v rámci toho světa, takže tam já jsem ten challenge 

nebo ten flow jsem prožíval z toho, že jsem identifikoval povědomý vzorce. Prvky z toho, co znám 

skutečně a nachází se to v tý hře a zároveň to spěje k nějakýmu dořešení, k nějakýmu solutionu. To 

sem třeba nemohl přestat hrát. Je to podobně, jako když čtu nějakou knížku od Umberta Eca a to taky 

nemůžu přestat číst - to je jinej druh zážitku, ale podobnej. Člověk tak jako hledá, hledá a nachází, 

uvědomuje si a ta hra mu odevírá – teď  Dreamfall konkrétně, tak mu odevírá ten. Tak mu vlastně 

vykládá takovou nějakou teorii z nějakýho světonázoru, se kterou se může hrozně jednoduše 

identifikovat. To je pro mě jakoby to správný. To, co jakoby v těch hrách vidim. Jako, že by měly na ty 

lidi působit a ty lidi by měli bejt provokovaný intelektuálně timhle způsobem, aby nad tim 

přemejšleli, aby se s tim idenfitikovali, aby si z toho něco odvozovali a aby si díky tomu uvědomovali 

nějaký svoje vlastní názory. Problém toho je, že se to dá zneužít propagandisticky naprosto jednoduše, 

a což se děje. Nejenom u takovejch těch her jako je America’s Army, který to maj v popisu práce být 

propagandistický, ale děje se to u spousty her, který ač jako propagandisticky nechtěj vyznívat, 

vždycky je tam nastolenej problém dobra a zla – obvykle, nechci řikat vždycky, a na to my slyšíme. 

Slyšíme na to, jak támhle jsou zlouni a tady jsou hodný kluci, a že ty navzájem se vymlátí a dobro 

vyhraje. To jsou pohádky. A ve chvíli, kdy jakoby ty pohádky a ten mustr se začíná vplítat na nějakou 

realističnost, třeba válečnejch her, střílecích her z Afghánistánu nebo z blízkýho východu nebo ze 

současnýho světa, z problémů současnýho světa a je to akce. Začnou to hrát patnáctiletý a šestnáctilý 

kluci, který jsou snadno ovlivnitelný, tak se jim ten světonázor a propaganda, která tam v tý hře je – že 

ty hodný musej zvítězit, tak se jim to zacpe do tý hlavy a automaticky se potom teda identifikujou ty 

virtuální nepřátele, který jsou prezentovaný jako řekněmě nějaký Arabové nebo Rusové – to je jedno, 

tak automaticky, když budou mluvit o Arabech možná o Rusech, tak se na ně budou dívat negativně, 

přes nějakej negativní filtr a to je jako špatně.   

V: To je přesně jedno z velkejch nebezpečí, co není uvědomovaný. Spíš mluvěj o nějakym „spojitost 

násilí a agresivity s videohrami?“ To je otázka. Měli by se spíš zabývat právě tou propagandou ve 

hrách, což je takový větší spíš, skrytý nebezpečí, ale to jsem chtěl říct… Ono to má ale vlastně v 

podstatě každá hra. Každá hra má vlastní ideologii. Ta ideologie tkví v tom, jak ta hra v podstatě 

vnímá nějakou spravedlnost, jak ona vysvětluje to dění v tom světě – to už je vlastně ideologie nějaká.  

I: Jasně. Ideologie, která není univerzální a je postavená na tom, jak se vlastně současná nebo civilizace 

20. století, možná 19., jak si definovala, co je ta spravedlnost nebo co je dobro a co je zlo.  

V: No, to může bejt, ale ona je to dost do velký míry ideologie těch vlastních tvůrců, kterou vložili do 

tý hry. Třeba ideologie, v těch onlineovkách máš třeba distribuci vzácnýho vybavení mezi hráče, tak 

to už je nějakej ideologickej model, kterej oni tam vložili, na kterym to zakládaj. To je jedno, to jsou 

všechno hrozně zajímavý otázky, to klidně můžem potom.  

I: Jo, pojďmě to udělat, ať to máme za sebou.  
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… 

V: Na začátek asi takový obecnější otázky, já to mám takhle jako připravený, takovej 

poslostrukturovanej rozhovor.  

I: Jo, jo. Koriguj si mě.  

V: Přesně tak.  

I: Kde máš ten mikrofón. Tady? 

V: Jo, tady to přijímá. Kolik ti je, prosim tě, let a jak dlouho pracuješ jako videoherní novinář? 

Potřeboval bych takový základní obecný informace. 

I: Dobrá - Pavel Dobrovský, 32 let. Jako videoherní novinář pracuju 12 nebo 13 let. Začínal jsem ve 

SCORE, posléze přešel na Bonusweb, kde sem figuroval jako editor a zároveň jsem začal pracovat pro 

časopis Level, kde jsem dodneška. Během tý doby jsem se taky vyskytl na serveru Hrej.cz.  

V: Jo, dobře, supr. Teďkon, jelikož se celej ten rozhovor se bude týkat toho optimálního prožitku. Tim 

myslim jako ten zážitek ponoření se do hry, tak bych se tě právě rád zeptal, jaký žánry videoher 

preferuješ? Ty, který máš vyloženě rád? 

I: Hodně hry, který mám rád, tak hodně souvisí s tim, co dělám ve volnym čas, když nehraju hry, to 

znamená cestování. A já ve hrách vyhledávám světy, které jsou dost… 

V: Počkej, jo to určitě, ale já bych se tě rád zeptal konkrétně na žánry… 

I: K tomu konkrétně dojdu. 

V: Jo, aha.  

I: Konkrétně se jedná o hry, které jsou otevřené a kde člověk má svobodu a možnost volby a 

prozkoumávání. Do toho spadaj RPG hry, některé akční hry a samozřejmě vesmírné hry typu nějaké 

simulátory atd. Takže žánrově bych to asi omezil na ty RPG hry a některé akční hry.  

V: No a jakým žánrům videoher se spíš vyhýbáš? 

I: Vyhýbám se rozhodně sportovním hrám, protože v nich nevidim moc smysl z prostého důvodu, že 

už je to zprostředkovaný zážitek něčeho, co člověk může dělat v reálu a přijde mi zajímavější dělat 

věci, dělat sporty v reálu a prožívat je na vlastní kůži, než zprostředkovaně skrze médium 

počítačových her. Druhej žánr, kterýmu se vyhýbám, jsou realistické střílečky, řekněme ze současných 

vojenských konfliktů, protože mi nepřijde nijak nic hezkýho nebo zajímavýho na tom realisticky 

zabíjet lidi v současnym světě.  

 V: To byl vlastně ten úvod. Teď přejdeme dál v tom rozhovoru. Bych se tě zeptal, co ti dává vlastně 

hraní těhle žánrů her, co si tady uvedl, myslim těch oblíbenejch?  

I: Hmm… hraní her, těhletěch žánrů – těch otevřenějších her, souvisí s osobním pocitem dosahování 

cílů za pomoci vlastních možností, schopností, nástrojů. To znamená, že člověk musí postup skrz hru 

vyřešit, musí si identifikovat problém a najít optimální řešení problému, najít cestu k tomu vyřešení 

problému, aniž by ho někdo do toho nutil, aniž by mu někdo napovídal, jak to má udělat. Dává mi to 

do značný míry i nějaký relax, protože mě extrémně baví prozkoumávat nereálný fiktivní světy, který 

pocházej z hlavy vývojáře nebo týmu vývojářů a mají svoje vlastní pravidla. Je to… skoro bych to 

možná asi srovnal i s nějakou antropologií, kdy člověk skutečně vstupuje do území, který nezná, 

naráží tam na věci, který nezná a který se snaží nějakým způsobem rozklíčovat a naučit se o 

pravidlech toho nějakého světa. Tadyto zase souvisí s tim cestováním. Možná se asi k tomu bude 
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vracet ještě častějc, protože když člověk cestuje, když cestuje sám za sebe, ne s cestovkou, tak přichází 

do míst v Africe, do zemí v Africe, kde je naprostým cizincem a musí si sám rozklíčovat tamní 

společenskou etiketu, pravidla, musí zjistit, jak se chovat, jak se bavit, jaký jsou normy a potom se 

podle toho pohybovat, protože ono ve chvíli, kdy pochopí ty pravidla, si to jakoby začne užívat. Mě 

baví to rozklíčovávání těch pravidel.  

V: No, já jsem vlastně zapomněl uvíst, trošku to zkonkrétnit tim, že by bylo dobrý, kdybys to tak 

vždycky převedl k tomu žánru danýmu. Tys tady vlastně mluvil docela obecně o hrách, a teď jak to u 

těch tvejch oblíbenejch vlastně škatulek, tak jak to tam vlastně funguje, jak tam vnímáš ten pozitivní 

přínos? 

I: Hmm…dobrá. Když se podívám třeba na to nějaké profláklé RPGčko - Oblivion, tak to si může 

člověk prozkoumávat horem dolem, zleva doprava a nacházet neustále nový lokace, který nějakym 

způsobem mu pomohou v nějakym tom osobnim rozvoji (jeho postavy) a tadytohleto volné 

procházení krajinou na koni třeba a zjišťování, kde se co děje, objevování míst, vo kterých se hlavní 

příběh nezmiňuje, a zjišťování, proč tam ty místa jsou, že se k nim váže nějaká historie, tak to je to, co 

mě na tom jakoby hodně baví. Teď ještě vlastně samozřejmě další věc, ke který se možná dostanem, 

možná ne, jsou online hry, ty MMORPGčka, který jsou zábavný z tadytohohlenctoho pohledu. To 

znamená to prozkoumávání a dekódování, pak samozřejmě i z tý lidský interakce, protože v jakýkoliv 

hře pro jednoho hráče, která neni online, si člověk může dost dobře dopředu domyslet, co se stane. A 

když si to nedomyslí, tak se mu stane něco špatnýho – umře, ale obnoví pozici a zkusí to znova. Zjistí, 

jak vlastně ty zákony tam fungujou, jaká je ta akce a reakce. A to v těch onlineovkách dost dobře 

nejde, protože ty lidi jsou jakoby nevyzpytatelný a můžou se pokaždé zachovat jinak, takže tam je 

vlastně ten hráčskej prožitek z toho objevování mnohem ještě, mnohem hutnější.   

V: Takže MMOčka patřej také k tvym oblíbenym hrám? 

I: Držim se od nich jako čert od kříže, protože tam ověřeno, že když začnu nějakou hrát, tak se stávám 

jako dostatečně závislej, že sem zapomínal na všechny ostatní věci, ale ano. Jo.  

V: Dobře. Co tě vede k hraní tohohlenctoho žánru her? 

I: To je taková otázka jako, kdyby ses zeptal, co vede lidi k hraní obecně. Proč jako lidi hrajou?  

V: Mě by to zajímalo konkrétně u tebe. 

I: Tak určitě je to moje práce, ale dobře, když odhlídneme od tohohle důvodu. Z toho důvodu, kterej 

jsem tady popsal. To znamená to objevování, to zjišťování, a z toho zároveň pramení nějaká 

individuální odměna ve formě nějakých splněných questů nebo splněných tabulek, povyšování tý 

postavy atd. Baví mě u toho vědět, že jdu do něčeho… u otevřené hry mě baví, že jdu do něčeho, co je 

přede mnou jako bílá čtvrtka papíru, kterou si můžu nějakym svým vlastnim hernim chovánim 

nějakym způsobem pokreslit, vybudovat svůj vlastní příběh.   

V: Když přejdem trošičku k prožitku navození toho optimálního stavu při hraní her. Existuje nějaký 

typický herní momenty, který souvisí s tím, že začneš mít ze hry nějakýho toho určitýho žánru 

opravdu ten optimální prožitek? 

I: Hmm…rozhodně. Jako teď konkrétně… spíš to řeknu obecně, že k takovymhle momentům dochází 

obecně méně a méně, čim je člověk starší a starší, protože počítačový hry se točí pořád dokolečka a 

není tam v současný chvíli něco, co by mě až tak fascinovalo, že bych se do toho opravdu ponořil na 

fest, jako když mi bylo 20. Nicméně, můj optimální prožitek… 

V: Zase by bylo ideální nějaký konkrétní příklady, když tě napadne… cokoliv tě napadne, různý hry? 
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I: Ten optimální prožitek pramení z toho, že najednou vlastně všechny ty věci z tý hry, všechny ty 

pravidla začínaj secvakávat dohromady a začínaj utvářet nějakej komplexní systém nebo nějakou 

komplexní realitu, ve který já se pohybuju a přesně vim, co mám dělat a proč to dělám. Není to tak, že 

by člověk jako sedl ke hře a tohle se mu jako okamžitě stalo, protože to potom jede po horský dráze. 

To potom jede v tunelu, když se mu to stane okamžitě, kterej je někym režírovanej, kde je ten 

režisérskej zásah až příliš patrnej. Ve chvíli, kdy si to člověk zrežíruje sám, skutečně se stane tim 

hlavnim hrdinou – to chvíli trvá, stává se to třeba v tom Oblivionu, z těch dalších her… stávalo se to u 

Baldur’s Gate určitě, v Neverwinter Nights a u takovejhle her. Jeden z těch prvních optimálních 

prožitků, který dneska už vlastně moc nemám, tak souvisely s tim button-mashingem, kdy člověk se 

radoval a byl nadšenej čistě z toho, že ve správnej okamžik dokázal zmáčknout správný tlačítka a 

dostat se tak přes nějakej úsek tý hry, kterej mu předtim třeba dvě hodiny vzdoroval. To už se dneska 

moc neděje, takový hrůzy dneska nedělaj. A to je spíš taková ta kategorie těch her 80. let, začátku 90. 

let, kdy ty hry byly stavěný jinak, na základě jiný filozofie. Taky se domnívám, že tenhlencten 

optimální prožitek, o kterym mluvíš, se liší věkově podle toho, jestli je člověku 30 a hraje hry 5 let, 

nebo je mu 30 a hraje hry půl roku, anebo mu je samozřejmě 15 let a teprve začal hrát hry. Takže 

optimální prožitek je tim pádem jakoby velmi vázanej na věk a zkušenosti, který člověk s těma hrama 

má. A to se zase dostáváme zpátky, že když má člověk víc zkušeností s těma hrama, nebo hodně 

zkušeností, tak ten optimální prožitek… dostává se k němu složitěji.  

 V: Když to stáhneme zase k tomu žánru. Těch škatulek, jak tys tady vlastně řikal, ty oblíbený - RPG, 

akční hry, vlastně i ty simulátory. Je tam pro každej ten žánr nějakej specifickej spouštěč toho? 

I: Určitě třeba ve vesmírných simulátorech je spouštěč… dobře, chceš to takhle konkrétně? Vesmírný 

simulátory u mě tohlento spouští prakticky hodně rychle jenom z toho důvodu, že je možný řekněme 

prozkoumávat nějaký vzdálený sektory vesmíru, což jsou nádherný věci na pohled. Dochází tam k 

setkání se zajímavejma rasama, který maj obvykle nějaký vlastní kodexy chování a všeho dalšího a 

taky kvůli tomu, že vesmírný hry jako jeden z mála nebo skoro vymírajících herních žánrů, vesmírný 

hry ukazujou lidem nebo hráčům, jaký by to mohlo bejt, kdybychom se jednou do toho vesmíru 

dostali, což dneska jako dost dobře nevíme. Máme fotky z Hablu, ale nejdál jsme doletěli někam za 

chudáka Pluta a ještě ne třeba osobně, ještě jsme se nedostali ani na Mars. A tadytodleto, ja v tom 

vidim i určitý splnění jakoby lidskejch snů v tý expanzi do jinýho prostoru, to poznávání jinýho 

prostoru. U těch vesmírnejch her to poznávání novejch vesmírnejch sektorů u mě spouští nějakej pocit 

libosti.   

V: A ty RPGčka, akční hry? Je to tam odlišný? 

I: Tam už se dostáváme zase zpátky k tomu, co jsem řikal. Není to tam odlišný v tom směru 

prozkoumávání, je to tam odlišný v tom směru, že třeba akční hry, pakliže takový jsou, já tady jenom, 

abych nezačal obhajovat nějaký debilní střílečky, tak řeknu, že je v podstatě jenom jedna akční hra z 

poslední doby, co se mi líbila, a to je Uncharted II, a tam k tomu jakoby došlo díky tomu, že ta hra se 

odehrávala v Africe a takovej ten nadšenej pocit, takový to zónování jsem tam měl z toho důvodu, že 

ta Afrika, kterou velmi dobře znám, tak je přenesená graficky, architektonicky, řekněme i módně, co 

se týče oblečení těch virtuálních postav, tak je velmi dokonale přenesená do tý hry. Já jsem z toho měl 

opravdu zážitek a radost, že to někdo dokázal. Plus navíc u týhlentý hry to přispívalo k tomu 

celkovýmu pocitu vnoření se nebo zónování. To, že ta hra je snad jediná, kterou znám z poslední 

doby, tak kriticky řešila situaci neziskových společností v Africe a politický problémy v Africe, což mi 

teda jako velmi hovělo, protože si myslim, že to je jeden z úkolů ne všech her, ale některých her, aby 

reflektovaly současnost kriticky a naváděly lidi ke kritickýmu myšlení, nikoliv k automaticky 

konzumnímu myšlení.   

V: Ty si používal pojem zónování v souvislosti s optimálním prožitkem? 
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I:  Zónování je stav, do kterýho se člověk dostane a vůbec si neuvědomuje, že okolo něho existuje něco 

jinýho, tzn., že čas ubíhá, že realita kolem něj… že v tý hře je ponořenej strašně moc.  

V: Takže je to pro tebe synonymum s tou flow teorii, jak jsme se předtim spolu bavili? 

I: Nejsem si jistej. Zase jí až tak dobře neznám, jestli náhodou výraz flow jako stav není něco jinýho 

než to zónování. Zónování bych spíš srovnal – to jsou krátký časový úseky, který člověk prožívá 

opravdu v rámci tý hry, vevnitř tý hry. Flow, to bych pak identifikoval jako největší rozdíl v tom, že 

hráč hraje a všechno mu jde tak nějak automaticky, že pořád si jako uvědomuje všechno, co se děje 

okolo něj, ale není v tý hře natolik ponořenej.  

V: Dobře. Jak to poznáš, že si hluboce ponořenej do hry toho určitýho typu? Jak se to projevuje, že 

máš ten optimální prožitek? 

I: No tak, že se z toho proberu a zjistim, že se něco stalo. Ono je to hrozně těžký takhle říct, protože 

tam je spousta věcí, který ten optimální prožitek v tý hře kazí. A těch spousta věcí, to bysme tady 

mohli sedět a jmenovat je.  

V: Počkej, na to sem tady taky měl otázku. (smích) 

I: Jedna z nich, která naprosto dokonale zkazí ten flow u jakýkoliv hry, je, když ta hra dělá z člověka 

blbečka, což znamená, že mu všechno sází před nos a nepožaduje po něm něco jinýho, než aby se 

díval v podstatě na film, v kterym občas zmáčkne tlačítko. To mě uráží a taková hra mě nikdy 

nedostane do flow. Nedostane mě do flow ani hra, který má špatně napsaný dialogy, kde si ty postavy 

povídaj a ono to nedává smysl. Nedostane mě do flow ani hra, kde jdu silnicí a narazim na 

neviditelnou zeď, protože dál to ty vývojáři nedomysleli, že by tam náhodou něco mohlo bejt. Todleto 

samý samozřejmě můžu řikat i u filmu. Čim mě dostane dobrej film nebo čim mě nedostane film, tzn., 

že ta hra musí bejt zpracovaná po všech stránkách profesionálně a kvalitně a teprve potom můžeme 

uvažovat, že bych se dostal do nějakýho flow. Pakliže se to povede, a to se stane málokdy, tak 

smekám a jsou to světy, do kterých přijdu, viz Oblivion, do kterýho přijdu, ty světy jsou jasně 

definovaný – já vim, jaký jsou moje mantinely, kam nesmim jít, co nemůžu dělat, že třeba nesmim 

vybouchnout nebo si nemůžu postavit letadlo a odletět s nim, což je úplně v pořádku, a v rámci 

těhletěch mantinelů mám dostatek svobody, abych se mohl rozhodovat, co chci. Takže se můžu 

zničehonic zastavit a říct si: „Teď budu dělat něco jinýho.“ A ve chvíli, kdy mi to ta hra umožní, tak v 

tu chvíli se já do toho už dostávám. V tu chvíli já si uvědomuju, že si můžu vybírat, že těch křižovatek, 

ve kterých ležim je nekonečně mnoho. No samozřejmě konečně mnoho, ale v daný chvíli velmi 

mnoho, a já si tam pak můžu dělat, co chci a baví mě to, dělat si tam, co chci. Bavili jsme se dneska o 

Zaklínači 2 (v neformálním úvodu před rozhovorem, není v zápisu), tam začíná to flow naprosto 

klasicky bejt rotržený, že zničehonic přišla nějaká výraznější mise příběhová, do který jsem vstoupil, 

kterou jsem přijal, a tím, že sem ji přijal, se mi zrušily vedlejší úkoly, který jsem měl nasbíraný ještě 

předtim a neslnil jsem je, ale už bylo jasný, že když splnim tu hlavní příběhovou misi, tak nebudu 

schopnej splnit ty vedlejší úkoly, a to mě štve. To už se většinou cejtim, že jsem manipulovanej někam. 

Do něčeho, kde nechci bejt. Dobrej flow jsem měl vždycky u her od Ice-Pick Lodge, to je ruský 

vývojářský studio. Ty udělali hry Void, Pathologic a teď Cargo. Tam jsem, byť jsou jako ty světy 

omezený relativně, tak tam jsem měl ten flow z toho důvodu, že oni vytvářej velmi surreálný světy, 

který fungujou podle úplně jinejch pravidel, než jsme schopný pochopit my tady a hrozně dlouho 

trvá, než se do toho člověk dostane, než to přijme. Nechá se ponížit, než mu ta hra jako umožní, aby ji 

hrál. Možná o tom je celý to moje flow, že ve chvíli, kdy mi ta hra přinese zážitky a skutečnosti, který 

se nedaj v tomhletom světě koupit nebo najít, tak pro mě je to ten spouštěcí moment.  

V: Tys tady vlastně vyjmenoval takový určitý momenty, který ti tadyten optimální prožitek vlastně 

zkazej. Vidíš tam nějaký specifický momenty, který jsou ovlivněný nějakym tim žánrem nebo typický 

pro žánr? 
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I: Typický pro žánr RPGček, ať už se jedná o jakýkoliv prostředí, kde je vývoj postavy, kdy člověk si 

sám na základě získaných nějakých svých vlastně bodů říká, jak ta postava bude dobrá v akčním 

směru nebo, jestli bude dobře sekat mečem, jestli bude dobře bránit štítem, jestli bude hodně rychle 

běhat, jestli bude kouzlit – to je pro ty RPGčka… zase je tam možnost volby, ale zase na jíný úrovni, 

než je celej ten svět a ta společnost v tom světě. A v tom to je pro ně typicky, pro ty všechny žánry, co 

jsem jmenoval, proto mě asi bavěj.   

V: A když jsem se ptal na to, co ti to tam jako pokazí typicky v těch žánrech? 

I: Jo, co mi to pokazí?  

V: Už si tady vlastně něco naznačoval pro ty RPGčka – ty špatně napsaný dialogy atd.  

I: Co mi to pokazí? Jakoukoliv hru, kterou hraju, mi pokazí to, že jsem ji hrál už 10x předtim, ale tady 

jsem deformovanej tim, že jsem hrál tisícovky her. Stejně tak jako je filmovej kritik deformovanej tim, 

že po 20 letech viděl tisícovky nebo stovky filmů a už prostě všechno, co uvidí novýho, už viděl, v jiný 

podobě, jinak zpracovaný, ale už viděl. Mně, když přijde nový RPGčko, nejmenovaná hra třeba, já si 

to zapnu, teď to budu bagatelizovat, zachránit princeznu a získat poklad, stát se králem, tak mě to 

nebaví, protože to jsem už tolikrát viděl. Já tam potřebuju už trošku něco navíc. Potřebuju, aby ty 

problémy nebyly až tak pohádkový, byly obalený do nějakýho politikaření, jako je to v tom 

Zaklínačovi, aby to bylo povýšený na trošku jinou úroveň, protože panebože je mi dvaatřicet let. Já po 

tom průmyslu, kterej je samozřejmě orientovanej na mladý, já po něm mám tak jako právo požadovat, 

aby mi přinášel hry, který intelektuálně uspokojí i lidi mýho věku, který teda už s sebou nesou nějaký 

zkušenosti životní a nepotřebují nacházet triviální základní pravdy v těch hrách. Potřebujou tam 

nacházet třeba něco jinýho. Ještě, co by mi to mohlo pokazit?  

V: Jen pokud si na něco vzpomeneš? 

I: Jo, jo. Něco vymyslim… no obecně je ve hrách málo invence. Může mi to pokazit špatnej dabing. 

Taky naprostá klasika – blbě nadabovaný postavy, blbě napsaný dialogy, o kterejch sme mluvili. 

Kupodivu mi to nemůže pokazit špatná grafika, protože špatná grafika, to je takovej pojem, kterej já 

moc nejsem schopnej nebo ochotnej respektovat a brát vážně. Špatná grafika je vždycky vůči něčemu, 

nějakýmu optimálnímu grafickýmu zpracování. Hry se dlouhou dobu snažily bejt realistický, 

fotorealistický, načež se zjistilo, že to tak dost dobře nejde a teď jako konečně začínáme trochu vcházet 

na území abstraktnější grafiky, abstraktního vizuálna, kdy se opět zapojuje lidská fantazie, která v tý 

fotorealistický grafice nemá moc místo. Ve chvíli, kdy je tam přítomná ta abstrakce, vizuální abstrakce, 

tak si člověk může domýšlet věci, takže špatná grafika, to mi to moc nepokazí. Pokazí mi to špatná 

architektura, špatně navržený úrovně. Takový ty věci, který všechny dohromady dávaj tu hru, a jak 

jsem řikal, bysme si o nich mohli povídat hrozně dlouho.  

 V: Takže přejdem k optimálnímu prožitku během hraní. Co konkrétně cítíš, když jsi hluboce zaujatej 

hranim toho danýho žánru? 

I: Ukrutný… chceš to asi v celejch větách, že jo? Když jsem v tom optimálnim hernim zážitku, asi v 

tom flow, tak cítim ohromnou euforii. Euforii dosahování cílů. Prožívám, když vyhraju v rámci tý 

euforie někde, tak předpokládám, že to někde to moje tělo napumpuje endorfiny nějakym způsobem, 

takže já se cejtim ještě líp, to mě motivuje jakoby k tomu dalšímu hraní. Když přijde tenhleten 

optimální prožitek na konci hry, když už jakoby končí ta hra a je třeba splnit, zabít něco velkýho, něco 

splnit, udělat něco zásadního, co končí celou tu hru, tak potom, co se mi to stane, co se mi to povede, 

tak se cítim neskutečně plnej energie, neskutečně naspeedovanej, neskutečně plnej optimizmu a 

pozitivních nějakejch myšlenek, což je jenom chvilkovej stav, kterej přejde během několika minut. V tý 

chvíli by se ale člověk cítil, že by mohl hory přenášet.   

V: Co konkrétně vidíš nebo slyšíš, když jsi hluboce ponořenej do tý hry? 
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I: Nemám žádný jako… nevidim nic jinýho, neslyšim nic jinýho, než co by sem měl vidět a co by sem 

měl slyšet, takže tam nedochází k žádnýmu vytržení z reality až tak. Spíš se vyznačuje v takovym 

případě moje… můj orientační smysl v tom virtuálním prostoru, tzn., že bez pomoci jakejchkoliv 

pomůcek jako jsou mapy nebo čehokoliv, šipek, tak přesně vim, kam se v tom virtuálním světě vydat, 

aniž bych nad tim přemejšlel, stejně jako když si jdu nakoupit rohlíky do krámu.   

V: A můžeš nějak popsat, kam se ubírají tvoje myšlenky, když hraješ tenhle žánr her? 

I: Tak jako, když jsem v tom optimálnim hernim stavu nebo? 

V: Jo, jo.  

I: Jo. Když jsem v tom optimálnim hernim stavu, tak moje myšlenky se mi ubíraj i někudy jinudy, než 

skrz nějakou tu postavu, kterou hraju. Tak já jsem s ní natolik identifikovanej, s jejími problémy. Ne s 

tim, jak vypadá, to chraň bůh, s jejími problémy. Přemýšlim teda nad tim, co řeší, jak to řeší, co by 

mohla vyřešit, co by jí mohlo pomoct, jak by jí mohlo pomoct, a na to celou svojí kapacitu v tu chvíli 

zaměřuju. Už jakoby směrem k nějaký dekonstrukci situace, ale jsem v tom světě. Jsem tou postavou a 

přemýšlim v realitě toho světa.   

V: Jak se to projevuje ve tvym způsobu hry, že jsi v tom flow, když to takhle nazvem? Pozoruješ něco 

takovýho nebo seš schopnej něco takovýho popsat? 

I: Myslim si, že mě teďkonc tlačíš do toho, abych řekl, že jsem něco jako na drogách. (smích) 

V: To ne, to bych si nedovolil (smích)… ale jestli zkrátka třeba já nevim, ty sám si to zjistil nebo někdo 

jinej ti řikal, že se nějakym způsobem herně projevuješ jinak? 

I: Herně? Jako, že se v rámci tý hry projevuju?  

V: Asi tam bych to směřoval. V rámci toho herního prostředí. 

I: Vona na to existuje taková ta fráze, že člověk má ruce vrostlý do klávesnice a do myši, což je někdy 

nejlepší použít frázi, aby popsala skutečnej stav, protože to opravdu tak je a řekněme, že když hraju v 

tu chvíli hru A, přemejšlim nad tim, jak jí ovládám, jak zahnu za roh, že zmáčknu šipku. Ve chvíli, kdy 

jsem v tom optimálnim stavu, tak nad tim nepřemýšlim, tak to ten mozek automaticky vysílá signály 

do těch řídících končetin, které ty aktivity provádějí, a nějakym způsobem se teda snažim nebo jsem v 

tom natolik, že si ani neuvědomuju to, že bych to ovládal.  

V: Ok. 

I: Ono tenhleten rozhovor má jednu zásadní chybu a to sice, že jestli to děláš s herníma novinářema, 

tak to jsou lidi, který fanaticky už moc nehrajou (smích) a dívaj se na hry skrz jinou optiku.  

 V: Hele, i nad timhle jsme přemýšleli právě, jak se to tam vlastně může obtisknout, ale přecejenom 

nějakej požitek z toho máš, ne? Přecejenom i pro ty herní novináře platí, že to jsou nadšenci do her? 

Nebo aspoň na začátku byli? 

I: No, o tom si popovídáme potom. To nechci řikat na záznam.  

V: Jak dlouho asi tak odhaduješ, že tenhleten druh prožitku trvá?  

I: Ve chvíli, kdy je to prožitek nějaký prostřední části hry nebo na začátku, ne na konci prostě, tak 

pouze 10 nebo 15 minut, dýl ne. Rozhodně ne dvě hodiny nebo hodinu. Se stačí objevit několik 

rušivých elementů v okolí, který mě z toho vytrhnou. Ve chvíli, kdy je to na konci tý hry a ve chvíli, 

kdy jde skutečně o to rozuzlení tý hry, tak dokážu v tom zůstat, dokud to rozuzlení neproběhlo. 

Dokud nezemře hlavní hajzlík, což může být hodina nebo i hodina a půl. Tim se člověk šroubuje víc a 
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víc, tim, že to zkouší pořád znova a znova. Tak tim se šroubuje v nějakym tom vnitřnim fanatizmu, 

kterej ho do toho vráží ještě hloubš do tý hry, protože tam je ještě ta překážka a po řekněme 99 

překážkách, co ten člověk zvládl, najednou přichází jedna překážka, kterou nemůže zvládnout, a to je 

přece hroznej výsměch, to je hrozná facka, to je hrozný ponížení. Takže to se opravdu dokážu vytočit 

do vrtule, ale ne naštvat, ale zaseknout se takovym způsobem, že to může trvat klidně tu hodinu nebo 

hodinu a půl. A co je zajímavý teda, že potom, když je tadyta finální situace po nějaký hodině, tak 

krom toho, že je člověk potom z toho úplně naspeedovanej a z tý hysterický opory, tak je takovej 

hrozně vyčerpanej, byť jakoby nedělal fyzicky nic než to, že seděl před tim strojem a hrál, tak je 

vyčerpanej psychicky natolik, že ta euforie po 10 minutách odezní a je nutný se třeba vyspat nebo tak 

něco.  

V: Chápeš tenhleten druh optimálního prožitku jako stabilní nebo ho střídají nějaký další stavy?  

I: Stabilní v jakym slova smyslu. Já asi tý otázce nerozumim? 

V: Jako, jestli má nějakou vyrovnanou hladinu nebo je to tak, že se často změní v nějakej jinej stav? 

Pak se zase vrátí? 

I: Ne, má vyrovnanou hladinu. 

V: Vyrovnanou hladinu? 

I: Jo, jo.  

V: Po těch 10-15 minut je teda stabilní relativně. 

I: No, jo, jo.  

 V: Musíš ve hře překonávat nějaký obtíže, aby tě do sebe vtáhla? 

I: No, o tom jsme už mluvili a musim překonávat obtíže v podobě zjištění, jak ta hra sakra funguje, 

což je docela zásadní obtíž, protože ve chvíli, kdy ta hra přidává neustále nový a nový mechanizmy 

do toho, jak funguje, tak člověka nesklidní a nevyrelaxuje natolik, aby se do toho flow mohl dostat. 

Tak pořád na něj útočí možnost nebo ve chvíli, kdy to tak je, na něj pořád útočí možnost, že se něco 

změní a že najednou bude něco v tý hře probíhat jinak nebo že bude mít nějaký nový herní možnosti. 

Nemluvim teď o rozvoji příběhu, mluvim teď o rozvoji těch fundamentálních herních pravidel, který 

by měli bejt už od začátku jasný a němělo by se s nima hejbat.   

V: Cítíš nějakej… já se teď trošku ještě vrátim, nějakej rozdíl u toho časovýho úseku flow u těch 

různých žánrů nebo je to tak obecně stejný, že ti 10-15 minut platí pro všechny žánry? 

I: To je obecně stejný. Tam nevidim vůbec žádnej rozdíl mezi žánry. Tam je to, protože my se bavíme 

žánrově, ale to, co ve mně ten flow vyvolává, je spíš nějaká vrstva nad těmi žánry, ne samotnej ten 

žánr jako takovej. A o tom jsme taky mluvili, co přesně to je, takový to zkoumání, objevování, 

prozkoumávání, bla, bla, bla. To je vlastně všem těm žánrum společný, byť to jsou jiný žánry.  

V: Objevuje se u tebe optimální prožitek ze hry ruku v ruce s nějakym odkrývánim novýho obsahu 

hry? 

I: Určitě, u Farcry 2, což je jakoby akční hra nebo je to definovaný jako akční hra, tak ve skutečnosti to 

považuju za RPGčko z toho důvodu, že tam člověk sám musí přicházet na to, jak existovat v to 

prostředí a jak se chovat vůči nepřátelum, který jsou relativně inteligentní a všechny ty schopnosti a 

skutečnosti se musí naučit reálně. Ne tim, že by někde naklikal nějaký bodíky. A ve chvíli, kdy ta hra 

mi… Ještě jednou, jak zněla ta otázka. Teď mi to vypadlo? 
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V: Objevuje se u tebe optimální prožitek ze hry ruku v ruce s nějakym odkrývánim novýho obsahu 

hry? 

I: A ve chvíli, kdy jsem v tom Farcry 2 odkrýval nový obsah hry ve smyslu, že jsem se musel učit, jak 

se chovat, tak to flow se, řekněme, navyšovalo a navyšovalo. Dobře, po první hodině hraní Farcry 2 

nebyl flow žádnej, po druhé hodině byl třeba dvouminutovej, po třetí hodině pětiminutovej, po čtvrtý 

třeba desetiminutovej.  

V: Máš nějakou představu, při jakých herních aktivitách se u tebe projevuje hluboký zaujetí hrou 

nejčastěji? 

I: Při jakých herních aktivitách? No jasně, při těch aktivitách, kdy je přede mě postaven nějaký úkol, 

kdy by to třeba v tuhle chvíli bylo dostat se na druhou stranu řeky a já mám před sebou čtyři 

možnosti, jak se dostat na druhou stranu řeky. Každá z nich má nějaký svoje plus a mínus a já si 

musim zvolit tu, kterou využiju. Potom ten flow se dostaví ve chvíli, kdy si ji zvolim a ve chvíli, kdy si 

ji realizuju. Takže ve chvíli, kdy si nějakou tu možnost zvolim a realizuju ji a teď vidim, že moje 

rozhodnutí bylo správný nebo špatný, že tam ty plusový a minusový body odpovídaj prostě tomu, co 

jsem si myslel, že se stane, tak to mě naplní tim nadšením, co mě přitáhne do toho flow a „huchuchu, 

hurá, to je ono.“ 

V: Jakože si na to přišel? 

I: Jakože sem na to přišel. A ono, já se tady u tohletoho ještě zastavim, protože existuje určitá teorie, že 

vlastně to, co lidi naplní nejvíc tim flow při hraní videoher, je to, když můžou ochcat systém, tzn. to, 

že nacházej skulinky, co ten vývojář nedomyslel, a když to najdou, tak jakoby vyhrajou a to je naplní 

tim nadšenim, tim flow. Když třeba zjistí v nějakym RPGčku, že je celkem jednoduchý nepřítele 

zaseknout za roh, tak to budou dělat od tý chvíle, kdy zjistí, že toho nepřítele můžou zaseknout za roh 

a bude je to vlastně naplňovat tim nadšenim, protože oni vlastně porazili ne toho nepřítele, ale oni 

porazili ten systém. Oni přišli na to, jak se dostat do toho systému a jak projít tim systémem tak, aby 

splnili ten úkol. 

V: Jaký máš obvykle pocit po skončení herní seance u těch tvejch konkrétních žánru, existujou nějaký 

konkrétní rozdíly v tom prožitku? 

I: Jedinej rozdíl mezi těmi žánry, kterej bych tady byl schopnej říct, je žánr offline her a online her, což 

není žánr, ale kategorie online a offline her. U offline her si velice přesně a jasně dávkuju, jak dlouho 

budu hrát a kdy skončim to hraní a co budu dělat dál, až dohraju. Co se týče online her, tam to tak 

dobře nejde, protože tam postup a veškerý zážitky pramení ze spolupráce s jinými postavami, takže 

člověk ví, že nemůže jenom tak skončit. Když skončí, tak mu opravdu něco uteče.  

V: A jakej je tam ten prožitek? 

I: Ten prožitek je tam takovej, že offline hru zaříznu třeba kdykoliv nebo po dvou hodinách ji zaříznu, 

byť by se tam dělo něco extrémně důležitýho. Online hru nezaříznu jen tak jednoduše, budu cejtit 

nějakou zodpovědnost za skupinu lidí, se kterejma tam sem. Budu cítit, že mi něco unikne, co ta 

skupina udělá, když já nebudu s nima. Cejtim určitý výčitky vůči těm lidem a neochotu se z toho 

světa vůbec vzdalovat. Z toho úžasnýho, krásnýho světa, ve kterym jsem se skamarádil s jednou 

úžasnou Američankou, která hraje za druidku, a spolu pochodujeme. Ja zabíjim potvory a ona mě léči 

a je to parádní virtuální vztah, kterej je naprosto relevantní a v pořádku. Lidi to maj dělat a dělaj to a je 

to dobrý, ale cítim, že zrazuju někoho. U offline her tohlencto necejtim, protože tam neni ta sociální 

složka. Nezrazuju svoji identitu.  
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 V: Teď si představ, že seš v situaci, že dohraješ toho Zaklínače 2. Teď máš nějakej pocit, respektive ten 

pocit bude asi odlišnej po zakončení hry, ale teď myslim, že se opravdu v tý hře daří, pak ta herní 

seance skončí. Jakej tam je ten pocit? 

I: No… když herní seance skončí, tak ten pocit je vždycky pozitivní, vždycky dobrej.  

V: Vždycky? 

I: Vždycky, nikdy v něm nejsou negativní pocity, protože vlastně skončim hrát nějakou hru, co mě 

baví, opakuju, která mě baví… skončim ji, jdu dělat něco jinýho, musim dělat něco jinýho, tak mě 

hrozně naplňuje nad tou hrou zpětně přemejšlet a rozebírat to, co jsem prováděl během posledních 

dvou hodin toho hraní a zjišťovat, proč jsem to udělal, jak ty postavy zareagovaly, co to znamená. 

Vlastně se tim způsobem připravuju, až tu hru zapnu znova, že budu mít mnohem větší pořádek v 

tom, co se v tý hře děje a budu moct se do toho třeba rychleji vžít nebo budu moct vyzkoušet něco. 

Dělám si mentální seznam fiktivních věcí, který v tý hře musim zkusit, jestli fungujou nebo 

nefungujou. Jestli… s kym si mám popovídat nebo si nemám popovídat. Rozhodně tam nejsou ale 

negativní pocity po ukončení herní seance.  

V: Takže to se ti vlastně nestává, že po nějakym dobrym hernim zážitku máš negativní pocity? 

I: Ne. Dobře, já se k tomu ještě vrátim k tomu negativnímu pocitu. Mám možná negativní pocit, že v 

tom světě jsem provedl něco, s čim třeba morálně nesouhlasim. Dobře, to tam třeba je, ale zároveň 

vždycky, když něco takovýho provedu, si dovedu racionálně vyargumentovat, proč jsem to udělal. 

Netrpim tim, že jsem udělal nějakou dílčí aktivitu špatně nebo jsem někomu v něčem ublížil – těm 

fiktivním postavám, protože to všechno slouží tomu cíli dohrát tu hru, ale necejtim se z toho špatně 

nebo na sračky nebo tak. To je život prostě (pousmání).  

 V: Myslíš si, že ten tvůj prožitek hlubokýho ponoření do hry se liší titul od titulu nebo existuje v 

rámci jedný a tý samý hry? 

I: Cože?  

V: Mě by vlastně zajímalo, jestli ten optimální prožitek se liší jakoby titul od titulu nebo může bejt i 

takovej různorodej v rámci jedný tý samotný hry? Můžeš jako uvést nějakej konkrétní příklad? 

I: Ale jasně, jasně, že může bejt různorodej v rámci jedný hry. V rámci jedný hry můžu mít jeden 

optimální prožitek z toho, že se mi zrovna daří sekat orky v nějakym podzemí, že mi to fakt jde a ta 

postava reaguje dobře a že používám kouzla nebo nějaký zvláštní schopnosti opravdu dobře, zároveň 

v tý samý hře já vylezu na skálu a čumim, jak zapadá to slunce a cejtim se u toho dobře, třeba si i u 

toho otevřu flašku vína, nechám si to zaplý na monitoru, koukám na to a upíjim to víno, což už je něco 

takovýho jinýho. Může to bejt zážitek z toho, že jsem dobře proti sobě poštval nějaký postavy nebo že 

jsem udělal nějakou kvalitní intriku, která se podařila. Určitě těch zážitků…nedá se paušalizovat, že 

by byl jenom jeden druh. Kdyby byl jenom jeden druh zážitku, tak by byly hry pořád někde na úrovni 

Space Invaders. Nebyly by tak komplikovaný a složitý. Nesnažily by se v lidech vyvolat tolik emocí, 

kolik se snaží. Určitě, když se mi podaří, že moje postava ve hře se zamiluje do nějaký jiný postavy ve 

hře, tak to prožívám jako svýho druhu citový triumf svůj vlastní, že se mi to tak jako povedlo a jsem 

spokojenej, jsem rád, což je taky… pak za tou postavou klidně jdu a ona tam stojí jako tvrdý Y, protože 

jí došly skripty. Tak za ní klidně rád chodim a dívam se na ni. Zeptám se ji: „Co si dělala?“ a ona nic. 

Tak to udělám dvacetkrát a pak si řeknu: „To seš, ale pěkná kráva“ (smích). Ale těch zážitků je jako 

hodně.  

V: Pár závěrečných otázek k hernímu stylu. Jak to děláš, abys měl ze hry toho danýho žánru prožitek?  

I: Tady mi ale vnucuješ, že já chci z tý hry mít prožitek.  
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V:  Nebo takhle. Jakym způsobem hru hraješ… hmmm jak to říct jinak. Vidíš tady alternativu v tom, 

že ty si to můžeš uzpůsobit tak, abys z tý hry měl prožitek nebo ta hra samotná je v podstatě 

dominantní, že podle těch nabídek, který ti ona sama poskytne, tak v rámci nich si jenom můžeš 

vybírat, není jiná cesta? 

I: Tak o tom jsme už taky ale mluvili. Ještě jednou mi zopakuj tu otázku? 

V: Jestli máš nějakej konkrétní recept, jak dosáhnout toho optimálního prožitku? 

I: Jak dosáhnout toho optimálního prožitku – to už jsem se tady zmiňoval několikrát. Je to pro mě 

možnost volby. Je to pro mě to nejdůležitější. Zároveň samozřejmě s tim, že všechny ostatní parametry 

té hry jsou postavené tak, aby mě neurážely. Zároveň už jako… ok, má to smysl, jak se připravit na 

takovej optimální prožitek - udělat si na to čas. Opravdu si na to vyhradit jeden den, kdy člověk 

nemusí dělat nic jinýho. Ponořit se do toho ráno a vynořit se z toho večer. Vlastně naštelovat si tu 

realitu okolo sebe tak, aby ta realita byla v harmonii s tim hraním tý hry. Protože když to není, když 

na člověka útočí jiný pracovní povinnosti nebo přítelkyně nebo telefony nebo jako cokoliv, že venku je 

hezky a chtělo by se mu jít ven, tak to hraní nejde tak, jak by mělo. To hraní tak, aby došlo k tomu 

optimálnímu prožitku, tak ten hráč musí bejt nastavenej tak, aby v tu chvíli chtěl, aby nechtěl v tu 

chvíli dělat nic jinýho, aby věděl, že mu nic nikde ani neutíká.   

V: Jak bys popsal svůj herní styl obecně? 

I: No, když vlezu do nějaký hry, tak se snažim rozmlátit první krabici, kterou potakám. Když zjistim, 

že to jde, tak si řeknu „hmm.“ Tak už je nerozmlacuju potom, protože to mě už nějak moc nebaví, ale 

jako je dobrý, že to jde a potom to, že se snažim vlastně nejdřív vychytat všechny malé úkoly. Všechny 

banální věci a splnit je a skrz ty malý úkoly si vytvořit dojem o tom světě, a potom se vrhnout na ty 

velký úkoly. Takže zkoumat začínám odzdola a pomaličku se propracovávám k tomu, o čem ta hra je.  

V: A k těm konkrétnim žánrům? 

I: To je konkrétně k RPGčkům, otevřenym RPGčkum jako je Oblivion. Zjišťuju, kam mě ta hra pustí a 

kam mě nepustí. U Farcry 2 zjišťuju, jak daleko dojdu od hlavního města na začátku, když mě zabijou, 

abych věděl, kde jsou ty hranice těch nepřátel. Snažim se jakoby, když si představíš, že by si byl 

vhozenej do brazilský džungle a byl by si tam nucenej 2 měsíce žít na jednom paloučku, tak nebudeš 

žít dva měsíce na jednom paloučku, ale začneš slídit okolo. Každou noc se vydáš pomaličku dál a dál. 

Zjistíš, že tadyto je zajímavej velkej strom, jo tady je nějaká skála, támhle je vesnice nějakejch lidojedů, 

tam radši nebudu chodit. Mapuješ si ten prostor vedle sebe. Teprve když ho máš zmapovanej a víš, co 

tě v něm čeká, tak můžeš se z něj odvážit zase trošičku dál a tím pádem si formuješ tu realitu nebo ten 

vzorec, v jakym se pohybuješ, že nacházíš ty špatný vzorce chování. Takže to dělám vždycky, když 

začínám hrát nějakou hru, že zjišťuju, co tam možný je, co tam není možný, jak daleko se můžu dostat, 

co mi to dovolí, co mi to nedovolí, teprve potom se věnuju tý samotný věci, o čem ta hra je, tzn. 

nějakýmu příběhu. 
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Příloha 3 - Tomáš Krajča 
V: Na začátek tady mám několik obecnejch otázek, např. kolik ti je let a jak dlouho pracuješ ve 

videoherním průmyslu? 

I:  Tak je mi 24 a v hernim průmyslu pracuju…no…asi tak 9 let, ale ne teda celou dobu jako 

zaměstnanec samozřejmě. Na full time asi tři nebo čtyři roky. Čtyři asi myslim.  

V: Jaký žánry videoher vyloženě preferuješ? 

I: Tak především strategie, ať už real-timový nebo tahový. Potom adventury hodně hraju. A pak se 

vyhýbám střílečkám – cílevědomě.  

V:  No tak to si mi asi už odpověděl na tu druhou otázku - vlastně žánry, kterejm se vyhýbáš. Je ještě 

kromě těch stříleček něco? 

I: Ještě letecký simulátory nebo obecně realistický simulátory, třeba jako železniční a tak. Těm se 

vyhýbám a… přemejšlim… asi nic dalšího.  

V: Přejdem trošku k jádru toho rozhovoru. Tak na začátek bych se tě zeptal: „Co ti dává hraní těch 

žánrů videoher, který si vlastně tady uváděl, myslím těch oblíbenejch.  

I: Tak já začnu u těch adventur nebo obecně jsem měl možná říct jakoby lineární hry s nějakým 

příběhem, protože to je právě hlavně ten důvod. Já hodně oceňuju na tomhle žánru dobrej scénář, 

zajímavý postavy, příběh, který mi ta hra vypráví. Vlastně, ani mi nejde tolik o ty samotný 

mechanizmy, když třeba rozehraju adventuru a nemusim ji hodnotit, tak se ani moc nekoukám, jestli 

jsou ty hádanky úplně logický nebo…prostě na takový ty designový věci, ale spíš hodnotim to, jak 

jsou napsaný rozhovory, jestli se mohu ztotožnit s hlavním hrdinou, jestli mě to nějak… prostě ten 

příběh, ta zápletka, motivuje k tomu, abych pokračoval, a taky jakej z toho mám výslednej dojem, 

jestli to má nějaký zakončení. Prostě tahleta příběhová složka a není to jenom čistě u adventur, ale 

třeba jsem… v podstatě kvůli tomu jsem první Mafii nebo potom jsem zkoušel i druhou, protože mě 

zase zaujala tahle složka - to vyprávění víc než ty herní mechanizmy.  A u strategií, to je zase bych řekl 

úplně něco jinýho, tam jakoby já vlastně rád přicházim na kloub tomu systému - co funguje a co 

nefunguje. A jsem spíš asi takovej rozvážnější typ. Když hraju možná i tahovky nebo i u těch real 

timovejch strategiií mám rád situaci, když můžu přemejšlet, rozhodovat se, plánovat tahy a to, co mi 

asi přináší největší radost, tak to je právě takový nějaký precizní provedení toho plánu víc než 

nějaká… nebo i v rámci těch real-timovek i třeba často akci, kdy s pár jednotkama bojuješ. Já si spíš 

takový nějaký jakoby, když se mi podaří přechytračit toho protivníka nebo vyzrát na ten systém tim, 

že objevim jaká je účinná kombinace a tak.  

V: A když to teďkonc…trochu tu otázku upravim. Tys mi tady odpověděl teď i na několik dalších, 

takže se pak možná třeba nediv, že se zeptám na něco docela podobnýho, ale když to teďkon budu 

spíš jako formulovat: Co tě vede k hraní her tohohlenctoho typu? Kdybys to tak nějak vztáhnul ke 

svýmu životu? 

I: Jo. No tak to je asi věc, která se netýká jenom her, když jsem mluvil o tom příběhu nebo těch 

zápletkách nebo o tom vyprávění, tak já vlastně něco podobnýho hledám i třeba v knížkách nebo i  na 

nějaký filmy se dívám, nějaký seriály sleduju. Určitě čtu jako spoustu fantasy, spoustu sci-fi a vybírám 

si právě i to, co mě zaujme třeba anotací, že to je nějakej zajímavej svět, originální, mám nějaký 

očekávání od těch autorů. A já jako hodně rád prostě svým způsobem vlastně unikám od toho 

normálního života do těhletěch fantastických světů, kde ty vyprávění, který jsou prostě… obsahujou 

prostě něco, co tady v normálním světě člověk nezažije a právě i u těch adventur, u těch příběhových 

her, tak já zase jakoby rád si prožívám příběhy prostě jinejch lidí, jinejch postav a mám radši ty 

fantastický světy než nějaký realistický vyprávění třeba v podobě Heavy Rain nebo takovejhle her. 
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Tak ještě radši jakoby mám nějakou tu fantasy, nějakou tu sci-fi, ale jakoby dospělou, ne takovou tu 

prostě…  

V: Napadá tě důvod? Tys vlastně řikal tu dospělou, a to je vlastně takovej jako realistickej prvek, ne? 

Nemyslíš? 

I:  Jo, jasně. Je to možná spor v tom, co řikám, ale i když jsem řikal dospělou, tak jsem myslel to, že se 

vyhýbám třeba u fantasy takovejm těm lacinejm dílům, který vycházej z Tolkiena a používaj ty jeho 

stereotypy a spíš třeba vyhledávám jako pokusy nějak originálně propojit fantasy a sci-fi. Docela jsem 

si oblíbil, co vychází v edici New Weird a prostě, když jsem říkal dospělou, tak jsem právě myslel i 

jakoby s věrohodně napsanýma postavama a dialogama, protože i to jsou fantasy. Docela často se mi 

ale stává, že jsou ty postavy dost černobílý, takový jakoby plochý.   

V: Jo, rozumim. Teďkonc, když přejdem k tomu prožitku navození toho nějakýho optimálního 

ponoření do tý hry. Vzpomeneš si na nějaký typický herní momenty, který souvisí s tím, že začneš mít 

z tý hry ten hluboký nebo ten optimální prožitek?  

I: Asi bych se měl teďkonc víc vrátit k těm strategiím možná.  

V: Nejlepší právě bude, když se vrátíš k žánru a když uvedeš nějakou konkrétní zkušenost třeba, co tě 

napadne, vzpomínku.  

I: No určitě. Chceš jakoby úplně nějakej konkrétní zážitek z nějaký hry třeba? 

V: Jo, bylo by to ideální, když tě napadne, než mluvit nějak obecně. 

V: Hm, hm, jasně. Určitě skvělý bylo, když jsem začínal hrát, neuměl jsem dost dobře anglicky a taky 

jsme samozřejmě hráli hry a neměli jsme k tomu manuály a návody a tak. A když jsem hrál první 

Civilizaci a teď jako ty základní principy tak nějak člověk pochopil. Zjistil, jaká jednotka staví prostě 

města a vynalézá technologie atd. A pak jsem objevil, samozřejmě kdybych si byl přečetl nějakej 

manuál, tak jsem to věděl od začátku. Objevil jsem, že ve městě může člověk jako sundat toho 

obyvatele z toho políčka, který obdělával a můžeš z něj udělat jakoby volnýho agenta nebo jak to říct a 

překlikávánim na takovou malou ikonku tý postavičky v tomhlenctom rozlišení, tak se mohl měnit 

tenhlencten volnej človíček na výběrčího daní, kterej ti přidával prostě do pokladny, na nějakýho 

hudebníka, kterej zajišťoval, že budou spokojený obyvatele a na vědce. Myslim, že tam takhle byly tři 

role. A já jsem jakoby tohleto objevil celkem náhodou, že sem tam někde kliknul a „hele, tady se něco 

mění“, tak jsem to prozkoumal a z ničeho nic jsem měl obrovskou radost z toho, jak může bejt 

mnohem efektivnější ta říše. Zjistil jsem vlastně, že jsem se posouval v tý hierarchii té obtížnosti, že už 

nejsem schopnej hrát nějakou obtížnost chieftain nebo warlord nebo něco podobnýho, protože ty 

soupeři prostě přijeli a vykostili mě. Měli lepší jednotky. Já jsem si řikal prostě, jak je to možný. To ten 

počítač podvádí nebo prostě jak to dokázal, ža má v tom roce 1200 jako ty rytíře. A touhletou náhodou 

jsem to jako objevil a teď jsem měl obrovskou radost. Strašně jsem si užíval, jak jsem měl docela 

rozsáhlou říši a šel jsem do toho města a tady můžu vzít toho a proměnit ho. Teď jsem si rozklikával 

ty statistiky a teď mi tady přibude o 6 zlaťáků za tah. Tenhleten okamžik jakoby… to bylo objevení 

novýho prvku v tom herním systému, o kterym jsem nevěděl a zároveň to, že jsem. Myslim si, že to, 

že jsem to mohl hned aplikovat i na tu rozehranou hru a tak jsem se strašně ponořil do toho 

plánování. Pak už jsem to samozřejmě v těch dalších hrách používal od začátku. Tohleto prvotní 

kouzlo bylo hrozně silnej zážitek, kterej si pamatuju doteď.   

V: A v těch adventurách? Objevilo se to tam taky? Pokud tě napadaj ještě nějaký další momenty, který 

to spustěj? 

I: U tý adventury bych asi obecně řekl, že dobrej rozhovor nebo dobrá cut-scéna nebo animačka, ale 

třeba úžasnej moment z adventur je na začátku prvního dílu hry The Secret of Monkey Island, protože 



28 
 

tam na začátku je prostě takový nějaký intro. Hraje taková pěkná hudba, objevuje se ten ostrov. A pak 

se tam objeví postavička toho hlavního hrdiny a řekne jenom jednu větu a je to: „My name is 

Guybrush Threepwood and I want to be a pirate.“ A v tuhle chvíli je prostě, nebo u mě to alespoň 

bylo v tu chvíli, v tu chvíli je ta hra moje a musel jsem to dokázat. Výstřední jméno a prostě takovej 

jako hubenej paňáca, kterej prohlašuje „já budu tím pirátem.“ To mě tak jako nadchlo, že jsem se 

vrhnul do hry a ono tam je pak naštěstí docela šťastně zvolená první kapitola, že hned následuje jeden 

z nejvtipnějších dialogů vůbec s dvojicí pirátů, kteří Guybrushovi zadávají ty přijímací testy, který 

musí splnit, a tim pádem se člověk jakoby vnoří do toho příběhu, kterej je v zásadě jednoduchej, ale 

právě takováhle věc na začátku mě přiměla k tomu, aby sem jim to prostě sežral i s navijákem. Ale i 

vlastně v adventurách může přispět i dobrá hádanka. To zase teďkon mi jde hlavně o ten příběh, ale 

když už jako přemejšlim o těch monkey-islandovskejch hrách, tak tam určitě se najdou příklady 

hádanek, který přispěly k tomu nebo vlastně věcí v tom herním systému. Úžasná věc, která mě strašně 

přiměla k tomu, abych se ponořil do tý hry, tak byly insult fighting v prvním dílu, kdy Guybrush a ty 

piráti spolu vedou šermířský souboje a ty se vedou tak, že po sobě házejí urážky. Vždycky je nějaká 

sada urážek a k nim odpovídající odpovědi. Na začátku je hráč ani Guybrush neznají, takže prostě ten 

hlavní hrdina vede tu šarvátku a teď ten pirát ho třikrát urazí a dostane na výběr z nějakých 

odpovědí. Guybrush taky spustí nějakou urážku, ten pirát mu na to třeba odpoví a tak si hráč 

postupně zapamatovává svoje odpovědi na kterou tu nadávku. Já jsem tehdy neuměl dobře anglicky, 

tak jsem si zapsal vždycky první dvě slova a věděl jsem, že odpovědí na… nebo prostě dvě klíčový 

slova, tak jsem věděl, že odpovědí na „dary farmer“ je něco, kde je „you fight like a cow“ a nevěděl 

jsem, co to znamená… nebo jako – tohle jsem zrovna věděl, ale u nějakejch jsem to jako netušil. 

Tenhleten princip, kdy člověk jakoby v tý hře asi hodinu pocházel po ostrově a potkával různý piráty 

a bojoval s nima a zapisoval si, tak taky vlastně hrozně přispěl k ponoření se do hry. Dávalo to tomu 

takovou tu atmosféru, že ty piráti se tam vlastně šermujou a bojujou tímhletim vtipnym způsobem, 

těma urážkama, který byly někdy docela jako hezký nebo vtipný a pak to vlastně vyvrcholilo úžasnou 

scénou, kdy Guybrush, ono je to jeden z těch tří úkolů, on musí porazit mistryni šermu, která na tom 

ostrově žije a tam je strašná zrada na hráče, protože ona používá úplně jiný urážky než ty řadoví 

piráti, ale ty odpovědi na ně jsou už z tý sady, co ten Guybrush zná. Takže tam najednou musí hráč 

zase přemejšlet, co by se hodilo jako odpověď.   

V: Já tě těďko budu muset trochu posouvat dál, abysme to malinko stihli. (smích) Jak to poznáš, že si 

vlastně ponořenej do tý hry? Jseš schopnej to nějak reflektivně zhodnotit? 

I: Nejsem si jistej, jak to v tom okamžiku vždycky poznám. Rozhodně bych to viděl tak, že když třeba 

hraju hru tady v práci a cestou domů v metru už přemejšlim. Teď se mi to stalo třeba u Shoguna 2, že 

cestou domů už jsem přemejšlel, jaký udělám další tahy v kampani, jestli zaútočim na nějakou 

provincii nebo nezaútočim a do čeho budu investovat, tak asi takhle, že to poznám spíš až po chvíli 

nebo v době, kdy už od tý hry vypadnu, ale pořád mě jakoby zajímá a pořád mám chuť se k ní vrátit. 

Takže vlastně zvažuju nějaký ty věci, který ve hře ještě udělám.  

V: Takže ten začátek přichází tak jako znenadání a nedokážeš si ho uvědomit. Jako když to vezmem 

třeba nějak postupně. 

I: Já se zkusim právě zamyslet nad tim Shogunem, jak to vypadalo. Já myslim, že asi jo, asi si 

uvědomim, že si řeknu „tohleto mě fakt baví“. Poznám ten rozdíl mezi hrou, kterou hraju z 

povinnosti, protože je to práce a kdy se do toho opravdu ponořim. To jo, není to úplně jako 

nevědomý, ale nepřemejšlim nad tim, když se to děje. Maximum, co si řeknu je nebo v duchu pro sebe 

„tohleto mě baví“ a cejtim se prostě dobře. To jakoby vnímám, ale to asi jako málokdy to dál rozebíráš. 

 V: Když si vezmem už ten navozenej stav, co tě dokáže ve hře nebo i mimo ni ňákym způsobem 

vyrušit, když vlastně máš ten optimální prožitek z ní? 

I: Chceš slyšet jakoby teďkon konkrétně k tomu žánru třeba? 
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V: Jo, bylo by to zase dobrý k tomu žánru no.  

I: No pokud jde o ty strategie, tak v podstatě… já docela rád rozehrávám na nižší obtížnosti a docela 

mě dovede vyrušit nebo mi zkazit ten zážitek, když ta obtížnost skokově poskočí. Je třeba kampaň, 

série misí a je tam nějaká mise, která přináší jednak asi výraznou změnu. To je první věc, co mi dokáže 

tohleto ponoření přerušit. Typicky otravný eskortovací mise v real-timovejch strategiích nebo obecně 

mise, kde člověk musí chránit nějakou jednu jednotku nebo mise, který nejdou… to je docela taková 

nepříjemná věc, když je mise hodně nalinkovaná a člověk vymyslí, jak to mám ve zvyku - prostě 

plánovat a využívat různý postranní cestičky, a vymyslí nějakej plán, jak ty úkoly splnit, ale designeři 

to zamýšleli jinym způsobem a chtěji tě donutit k tomu jednomu řešení a to, co vymyslíš je jakoby 

logický nebo máš pocit, že by to mělo fungovat, ale ono to nejde. Tak to je věc, která mi to dokáže 

docela zbourat. A potom i drtivá porážka, když prostě, ať už v tom Shogunovi nebo Civilizaci, se 

člověk jako piplá s těma městama a provinciemi a pak se na něj vyřítí obrovská armáda a rozseká ho 

nebo se mu zboří všechny spojenectví a kixne to způsobem, kterej se nedá rychle, nebo mě v tu chvíli 

nenapadá jak, napravit, tak to mě jako taky dokáže vytrhnout z toho ponoření. Jako… já bych se 

trochu popsal jako zbabělej hráč, kterej nerad hraje multiplayer a docela rád vyhrává, takže tahleta 

konfrontace s nějakou neodvratnou porážkou tě třeba přiměje potom, spíš potom jakoby, než řešit 

nějaký ty následky a jakoby dohrát nějak důstojně tu hru, tak třeba v tom Shogunovi radši začnu tu 

hru znova a prostě si třeba snížim obtížnost nebo zapřemejšlim, co jsem udělal špatně a zkusim nějaký 

jiný kroky, než abych čelil nějakýmu tomuhletomu většímu nebezpečí. Jak řikám, nějakýmu 

normálnímu vlastně střetu nebo nějaký šarvátce, kterou i třeba mírně prohrávám. To fakt je jako jasná 

porážka.   

V: Takže tady cítíš nějaký vlastně rozdíl u jednotlivých žánrů, že tam jsou vlastně nějaký odlišný 

specifický momenty, který jsou schopný ti to dost pokazit? 

I: Já to ale chápu spíš jako chyby těch her, protože ta ideální real-timová strategie tohle mít třeba 

nebude, že buďto tam ta eskortovací mise nebude vůbec, anebo bude zábavná. Buď bude teda lineární 

a bude to tak přesvědčivý, že člověk nebude mít možnost uhnout a bude si moct užívat ten scénář tý 

mise, anebo bude teda otevřená, ale pak teda každý řešení, co mě napadne, by mělo se, buď dát 

provést, anebo by mi ta hra měla ukázat, proč to nejde, proč je to nesmysl. Považuju to spíš za 

designovou chybu. A tim, že se v tom docela vyznám, odehrál jsem těch strategii docela dost, tak si 

myslim, že už to jakoby dokážu i víc zhodnotit – co je chyba designu a co je chyba, kterou jsem udělal 

já. Rozčílí mě právě mnohem víc ta chyba, která je ve hře, která je posílená tim, že tam někdo 

nedomyslel, buď celej ten systém, anebo scénář tý konkrétní mise.  

V: Takže tam nejde vlastně o to, že se ta aktivita vlastně mění, ale o to, jakym způsobem je spíš 

zpracovaná? 

I: Tak, tak. Určitě mi nejde jenom o… nebo takhle. My jsme u těch real-timovejch strategií vždycky 

kritizovali, když ty mise šly jedna za druhou – postav základnu, rozbij základnu nepřítele, ale… takže 

ta variabilita je vnímaná obecně u kritiky jako dobrá, ale jsou určitý typy misí, který jsou jako taková 

berlička pro ty designery, který je tam rádi dávají právě proto, aby tam byla ta variabilita. Prostě 

eskortovací mise je úplně typickej příklad a já si skoro nevybavuju hru, kde by byla fakt dobrá nebo 

fakt zábavná. Takže jakoby mě vadí ta samoúčelnost, když je dosažený variability právě timhletim 

způsobem. Je lepší pro můj zážitek, když je ta hra víceméně podobná, protože pro ty real-timový 

strategie je v podstatě výhodnější mít jednodušší ten herní systém a mě třeba osloví víc, když dostanu 

do ruky rozmanitý zbraně nebo rozmanitý jednotky. Víc než, když je jich tam šedesát a jsou si 

podobný. Mě třeba potom stačí i ten jeden scénář, že to je vždycky znič základnu protivníka nebo 

obsaď nějakej klíčovej bod, ale mění se ten styl hry, musim aplikovat nějaký jiný plány, nějakou jinou 

taktiku.  

 V: Jo… 
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I: Tak teď jsem docela utekl asi. (smích) 

V: Ne, ne, ne. Mě tohlencto docela právě zajímalo. Tak… teď budu možná klást takový otázky – 

uvidim, jak se s tim popereš. Co konkrétně cítíš, když jsi hluboce zaujatej hranim tý hry toho danýho 

tvýho oblíbenýho žánru? Teď by mě právě zajímala ta pocitová stránka? Já tady budu tak jako 

pünktlich odlišovat. 

I: Jasně…to je fakt jako těžká otázka. Určitě, třeba u těch adventur, ty emoce souvisej s tim, co se děje v 

příběhu. Myslim si, že to docela jako odpovídá tomu dění. Když je to dobrá hra, když se ztotožňuju 

nějak s tou postavou, tak opravdu prožívám nějakou tu radost nebo smutek ve chvílích, kdy se vlastně 

ty věci takhle dějou. Když dojde k tomu, že pirát Le Chuck unese guvernérku Elaine, tak určitě cítim 

jako zlost, vztek, ne nějakou zuřivost, ale prostě prožívám to spolu s tim hlavnim hrdinou. Určitě jako 

u vtipných scén, u vtipných dialogů, tak zase to prožívám – směju se tomu.   

V: U těch strategií, když tam máš vybudovat to impérium? 

I: Když mám třeba v tý Civilizaci hezky rozvinutou tu síť těch měst a všeho, tak určitě jakoby mám 

radost prostě. Často dělám to, že si prostě projíždim tu mapu jenom v tahu a nic se neděje, jenom já si 

prostě projedu svůj rajón – tady mám tohle město, tady tohle, tady dělám políčko, tady kopu někde 

důl a tady prostě a jedou ty jednotky, který za tři tahy zničej toho nepřítele. Že se jako kochám tim 

pohledem, to určitě dělám. Cítim takovej jakoby… pocit nějaký moci, převahy nad tím soupeřem, 

když se mi daří, když už jakoby ženu nějakou tu armádu, tak jako bych řekl, že se v tu chvíli cejtim 

jako silnej, mocnej, tak bych to asi popsal.   

V: A teďko jako, když to vezmem trochu smyslově. Dokážeš nějakym způsobem vyjádřit, ono to 

možná bude znít hloupě ta otázka, ale co při tom vidíš a slyšíš? Přijde ti třeba, dejme tomu, že 

smyslově je to jakoby stejný, že zkrátka ta intenzita těch smyslových podnětů, který přicházej od tý 

hry, jsou prostě pořád na nějaký tý samý úrovni, nebo je to nějaký jiný v tom okamžiku? 

I: (dlouhé ticho) No… já bych řekl, že v takovym tom vrcholnym okamžiku ponoření, třeba u těch 

strategií, v okamžiku, kdy už to jakoby směřuje k vítězství nebo kdy se odehrává prostě ta důležitá 

rozhodující bitva, tak je to určitě silnější. Já třeba mám pocit, že vidim třeba víc než, co jsem tam 

třeba…můžu hrát třeba nějakou abstraktní strategii nebo válečnou a jsou tam v podstatě jenom ikonky 

na tý obrazovce a já myslim, že jako si představim, že si v hlavě představim docela často, že se tam 

odehrává nějaká ta bitva. Tam jsou prostě kostičky na tom monitoru, ale jak ty vojáci střílej jeden po 

druhejch a jak tamty padaj prostě. Je jakoby možná… i těch víc zvuků tý bitvy než to třeba zní. Když 

jsem třeba hrál občas hry bez zvuku, což jsem taky hrál, tak jsem si určitě jako v hlavě doplňoval to, co 

by tam mohlo na tom bojišti zaznívat. Samozřejmě, když pak dojde na nějaký to vítězství nebo na 

porážku, tak se zase zapříčim, třísknu si do toho, že jo, a vim, že byly i nějaký hry, kde jsem si do toho 

broukal něco svýho a i sám sem jako imitoval nějaký zvuky z těch her, nějakou písničku, co se tam 

opakovala, tak jsem si potom jako opakoval. Určitě bych řekl, abych se vrátil k tý původní otázce, že 

opravdu nevnímám to, co je reálně na tom monitoru a co vychází z těch sluchátek.   

V: Teď už jsi vlastně naznačil i, kam se ubírají tvoje myšlenky při tom hraní nebo v tom okamžiku? 

I: No… určitě takhle, že si představuju ještě víc prostě z tý celý scény. U těch strategií je to fakt jako 

abstraktní, že tam jsou jednotky, který znázorňuje jeden panáček nebo, že celou armádu reprezentuje 

nějakej symbol. Já si představuju, jak by ta bitva vypadala doopravdy, jak by to vypadalo. 

V: Teďkonc to myšlenkový plynutí, když dejme tomu, jak bych to přirovnal, když tam seš v nějaký 

obtížný situaci? No vlastně, obtížná situace je možná zavádějící. 

I: To se vlastně dost slyšim u těch real-timovejch a u těch tahových strategií, protože u těch real-

timovejch je taková akutnější píseň, protože tam musim řešit okamžitě. Tam právě jako docela dost i 
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panikařim, když se nedaří a naopak u těch tahovek, je to asi obecnej rozdíl mezi těma žánrama, i když 

vidim, že se na mě něco řítí, tak mám prostě dost času nebo nekonečně hodně času si rozmyslet, jak 

budu reagovat, takže jsem jakoby klidnější, přitom tohleto je jiný.   

V: K tomu se ještě vlastně dostanem. Maš nějakou představu, jak se to projevuje v tvym stylu hry, že 

seš do ní jako opravdu zabředlej. Myslíš, že jakoby, já nevim, by tě třeba někdo pozoroval zvenčí, 

viděl tě hrát, teď myslim z pozice hráče, ne že by se na tebe koukal, jak hraješ. Tak, že se to tam 

nějakym způsobem projevuje? 

I: No já se u her občas docela projevuju, že já si myslim, že se to docela pozná, že jednak, když se do 

toho ponořim, tak jsem schopnej hrát opravdu dlouho jako bez přestávek seděť, tak to je už takovej 

první příznak. Pak to, že se u tý hry právě projevuju nějak sám i nahlas, že si k tomu něco říkám, ať už 

pozitivní nebo negativní komentáře na adresu tý hry a hlavně, že mluvim o tom, co se v tý hře děje. 

Většinou si něco říkám pro sebe, ale prostě občas něco vypadne i ven, že jakoby ve chvíli je rozdíl v 

tom, že Shoguna budu řešit, jestli mám poslat tuhle armádu do provincie Fukushima nebo jí nechat v 

hradě a když to nebude tenhleten zážitek, tak budu spíš řešit nebo řeknu, že tadyto ovládání je 

udělaný hloupě nebo že tadyta hra mě prostě nudí, že ten komentář bude směřovat jakoby trošku 

mimo a bude hodnotící z toho pohledu jakoby herního recenzenta, a když se do toho opravdu 

ponořim, tak jako to bude mířit k tomu dění ve hře, k tomu jakoby příběhu, který si i v tý strategii 

svým způsobem jako dělám, že dobývám nějakou provincii.  

V: Jak dlouho v průměru odhaduješ, že tenhleten prožitek trvá? Myslíš, že se to nějak jakoby liší u 

těch žánrů? 

I: To je hodně složitý. Nejsme si jistej. Myslim si, že třeba u tý tahový strategie bude trvat dýl, protože 

tak, jak jsem říkal, já prostě rád plánuju a myslim si, že je to opravdu součást toho prožitku, ta doba 

toho plánování, zkoušení, co kde se dá udělat, vyrobit, postavit. Jak táhnout těma jednotkama. A u tý 

real-timový strategie to bude asi kratší, spojený s nějakym asi vítězstvim nebo s nějakym 

přechytračenim toho soupeře. Že úspěšně třeba zareaguju nějakou protiletadlovou jednotkou. Pošle 

letadla a já pošlu nějakou svoji jednotku a pak mu dobyju tu základnu. Řekl bych, že to trvá asi kratší 

dobu, že to bude třeba u tý real-timovky pár minut třeba v tý misi, zatímco třeba u tý tahový strategie 

to může bejt asi dýl, že i ten tah, kterej dělám, může trvat v tý civilizaci 10 minut, ale takhle no, když 

potom hraju toho Shoguna nebo tu Civilizaci, když to hraju 8 hodin v kuse, čehož jsem schopen, tak já 

nevim jakoby, jestli se to celý dá jako vzít jako to ponoření. Prostě myslim si, že u těhletěch opravdu 

hodně dobrejch her, který mě hodně strhnou, tak asi jo, protože já fakt sedim za tim počítačem, 

maximálně tam mám nějaký pití a hraju v kuse x hodin tu hru a celkem moc nevnímám to okolí nebo 

ty další věci.  

V: Na to vlastně i směřuje ta moje další otázka, jestli ti přijde, že je ten stav spíš takovej jakoby stabilní 

nebo ho střídaj nějaký jiný stavy, který bys popsal jakoby jinak? Zvlášť mě zajímá, jestli to můžou bejt 

i nějaký jiný druhy optimálního stavu? 

I: Jo… 

V: Ne třeba jen nuda nebo zábava? 

I: No, vono to souvisí trošičku s tou herní náplní strategií. Třeba, když zase mám tam ten příklad toho 

Shoguna, tak tam máš tahovou část na tý hlavní mapě a pak jsou tam real-timový bitvy. Tam se 

vlastně střídá ten prožitek, jak u tý tahový strategie, tak u tý real-timový, že v tom tahovym režimu 

opravdu hodně… já se vlastně snažim trávit maximum času v tom tahovym režimu, kterej mě i 

trošičku víc baví a do těch bitev se pouštim, když je to potřeba jakoby, anebo když je to hodně 

zajímavá bitva, prostě mě láká si to vyzkoušet. A tam se podle mě střídají takovej ten stav takový tý 

radosti z toho plánování a takový tý kultivace takový tý provincie svý a těch svejch vojáků, generálů, 
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prostě strašně velký možnosti, co v tý říši dělat a podniknout za kroky, pak vlastně s tou bitvou 

samotnou. Určitě když přeskočim do bitvy, tak se často stává, že je potřeba vybojovat nějakou bitvu, 

která je prohraná, že bránim nějakej hrad a mám tam málo jednotek, ale potřebuju, aby soupeř utrpěl 

hodně velký ztráty, a že když se to automaticky vyřeší, tak já prostě neudělám ty ztráty, tak tam 

musim skočit. Takže tady určitě jakoby se ztrácí nějaká, nějakej ten jakoby příjemnej prožitek z té hry - 

taková otravná povinnost, kterou tam musim splnit, ale zase na druhou stranu to přeskočí do tý 

radosti, když vidim opravdu „tady sem jim zabil prostě 500 vojáků“ a střídá se právě i to, co jsem tady 

popsal, ten stav v tý tahový mapě, kterej je určitě dlouhodobější, že se ty plány vyvíjejí a prostě tak 

nějak průběžně to prožívám, s tim v tý bitvě, kdy se mi povede prostě někde ukrejt jednotky a ony 

pak vyjedou z kopce dolů na toho nepřítele, tak to je takový chvilkový opojení tou strategickou 

genialitou.   

V: Musíš ve hře překonávat nějaké obtíže, aby tě do sebe vtáhla? 

I: No… (ticho) 

V: Protože ty si tady vlastně mluvil o tý periodicky stoupající obtížnosti? 

I: Určitě, určitě, nemusim takhle… myslim si, že jako nerad překonávám velký obtíže, nemám rád 

místa, kde je potřeba moc dlouho zkoušet, to je prostě to, jak jsem mluvil, já rád hraju hry na lehký 

obtížnosti. Nevadí mi to a nějak jakoby spíš jako raději objevuju možnosti, než překonávám překážky, 

takže asi odpověď úplně stručná by byla: „Ne, anebo jenom malý obtíže.“ 

V: Jo. Objevuje se u tebe optimální prožitek ze hry ruku v ruce s odkrývánim novýho obsahu hry? 

I: Rozhodně, určitě jo. Ať už u těch strategií - nová zajímavá jednotka, nová budova, kterou můžu 

postavit a hlavně, když se s tim novym obsahem pojí nějaká další možnost, jak tu hru hrát, jakoby 

obohacení toho zážitku. Že nová jednotka přinese třeba nějakou novou strategii, že to je třeba špión, 

kterej ti umožní získat informace o nepříteli a tak.  

 V: Maš nějakou představu, při jakých herních aktivitách se u tebe projevuje to hluboký zaujetí hrou 

nejvíc? 

I: Určitě nějaký takový, řekl bych, budování a optimalizace nějaký říše. Prostě takový jako je v 

Civilizaci prostě. V Civilizaci mě prostě nejvíc baví stavět města, stavět budovy a hlídat si ty statistiky, 

kde mi co kolik přináší peněz, kde zase si udělám centrum pro vědu. Takováhle organizace a 

výstavba, v těch tahových strategiích. Potom vlastně takový nějaký plánování před bitvou, víc než ta 

bitva samotná, asi bych řekl. Prostě to, že si nějak rozestavim jednotky a rozmyslim si třeba v tom 

Shogunovi podle terenu, kam pojedu s těma jednotkama, a jak by ta bitva měla asi vypadat. To už 

jsem řikal vlastně, úspěšná nějaká lest nebo překonání toho nepřítele v ten okamžik, kdy už se blíží to 

vítězství a já vidim, že to zafungovalo a já vidim, že jsem nasadil správný jednotky. To jsou asi takový 

hlavní okamžiky.   

V: Tak, když to vemem těďkon k prožitku po skončení toho stavu. Jaký máš obvykle pocit po 

skončení tý optimální herní seance, když to takhle nazvu, u těhle žánrů nebo zástupců her? Vidíš tam 

nějaký rozdíly u těhle jednotlivých škatulek her? 

I: Po dohrání adventury nebo nějaký tý příběhový hry… určitě ten stav je takovej, že jsem trošku 

smutnej z toho, že to skončilo. Je to prostě jako, když si člověk přečte dobrou knížku nebo vidí dobrej 

film. Mám jakoby i v sobě trošku lítosti nad tim, že už to je jako všechno. U těch strategií je to možná 

ten pocit jakoby radostnější nebo veselejší, protože i řada z nich je hodně znovuhratelná, že si pustim 

jindy novou kampaň v tý Civilizaci, takže to je asi ten hlavní rozdíl. A celkově je ten pocit jako 

pozitivní, je to prostě… 
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V: Právě ten můj další dotaz směřuje na to, jestli se ti stává, že někdy cítíš i nějaký negativní pocity 

jako paradoxně po nějakym… 

I: Asi tohleto, že bych chtěl ještě třeba víc, ale ta hra skončila, protože jsem dohrál všechny mise nebo 

už prostě skončil ten příběh, tak možná tohle.  Stane se, třeba u tý strategie, že cejtim negativní pocit, 

když hraju po nocích v Civilizaci dlouho kampaň a pak to právě skončí nějakym neúspěchem. Že 

jakoby v tu chvíli určitě je tam ten negativní pocit, že jsem se 4 hodiny snažil o něco. Pak já třeba 

dělám rád ještě to, že zkoušim, když se to fakt nepovede, že zkoušim nějaký starší uložený pozice, 

jestli se mi to nepovede zvrátit, a když se to třeba několikrát nepovede, tak pak zase ten pocit je taková 

frustrace z toho.  

V: Frustrace z toho, že si to nebyl schopnej překonat nebo frustrace z toho, žes tam do toho věnoval 

čas, a přesto… 

I: Asi obojí, ale asi určitě to, že jsem tomu tam věnoval ten čas a němělo to ten pozitivní efekt a i taky z 

toho, že se to nepovedlo. Hlavně tohleto jakoby, když právě se ještě pokusim to zvrátit a ono se nic z 

toho jakoby nevyvine, tak to je asi nejhorší pocit a může to opravdu následovat skoro bezprostředně 

po hlubokym ponoření, kdy jako se ponořim do tý kampaně a prostě hodně to prožívám. Třeba právě 

proto, že jsem si dal příliš vysokou obtížnost.  

 V: Teď už tu jsou asi takový nejzákladnější otázky. Takže chápeš, že je rozdíl v pocitech při hlubokym 

zaujetí hraním her toho danýho žánru a prostě her jinýho druhu? Prostě, že mezi těma strategiema a 

adventurama je nějakej rozdíl? 

I: Určitě je. Já jsem si ještě jakoby… teď, když jsme si o tom takhle povídali, přemejšlel ještě o jedný 

věci, že ještě úplně jinej pocit toho ponoření mám, když hraju nějakou sportovní hru, což je taky žánr, 

kterej si občas zahraju a tam ten pocit přichází vlastně s nějakym, skoro bych řekl motorickou 

dovedností, že jako jsem schopnej jako aktivní sportovec prostě bych řekl, že se ponořim do toho 

svýho výkonu ve chvíli, kdy tělo samo hraje. Jako provádí samo nějaký ty činnosti a to je třeba u těch 

sportovních her, ale u těch strategii to takhle vůbec nemám, jakože tam je na tom ovládání a na tom, 

samozřejmě kdybych hrál nějakej multiplayer třeba ve Starcraftu, tak je to motorická dovednost prostě 

– zapamatovat si tlačítka, prostě po tý klavesnici rychle jezdit, najít to, co mám, ale jako takhle to 

právě normálně nemám. U těch sportovních her jo, že provedení nějaký akce, kličky, přihrávky je v 

podstatě nějaká motorická činnost, prostě nějak pohneš myší nebo analogem na gamepadu a vlastně 

čim je člověk vyhranější a dostane se do takovýho stereotypu, že to dělá automaticky, tak tim je jakoby 

v tý hře lepší a s tim přichází to ponoření. Už jakoby to… nepřemejšlim, co bych měl udělat, ale 

automaticky hraju. A to u těch strategií nemám, prostě ten prožitek přichází nezávisle na tom, jak 

prostě dobře ovládám klávesový zkratky.  

V: Jo, rozumim. Teď vlastně ještě jedna dodatečná otázka. Myslíš, že se to liší i jako titul od titulu v 

rámci tý jedný kategorie, třeba u těch strategií nebo se může stávat, že to je i u jedný a tý samý hry, že 

zkrátka nabízí víc těch druhů prožitků? 

I: Příklad byl právě ten Shogun, kde se kombinuje víc žánrů nebo víc herních prvků, takže myslim si, 

že jo, protože to asi souvisí s tim obsahem. Je prostě různej druh obsahu, přináší asi i různej druh 

ponoření, že i u tý tahový strategie to jinak vypadá, když… nebo u těch strategií obecně to jinak 

vypadá, když je to o nějakym budování, když je to prostě o posouvání armád, tak je to asi taky jinej 

druh zážitku, a když jde přepnout do nějakýho real-timovýho modu nebo když jsou hry typu Europa 

Univerzalis, ale můžeš si to zastavit kdykoliv a libovolně plánovat, tak je to taky jiný. Myslim si, že to 

hodně závisí na tom konkrétnim titulu nebo aspoň takovej mám z toho pocit.  

V: Tak tědkon na závěr přejdem k tvýmu hernímu stylu. Ty už si ho tady do jistý míry vykreslil.  

I: Sem zase použil slovo, sem viděl, že sis to hnedka zapsal. (smích) 
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V: Ne, to tady mám už dopředu (smích). Jak to děláš, abys ze hry toho svýho oblíbenýho žánru měl 

prožitek? Tak jakym způsobem ji hraješ? 

I:  No, jak jsem řikal, začínam většinou na lehčí obtížnost. To jenom opravdu, abych bez nějaký větší 

frustrace z toho, že bych furt prohrál, což mě opravdu nebaví, tak abych si mohl osahat tu hru. To je 

prostě ten začátek, kterej mám u většiny strategií. Potom ta, která mě zaujme. Může to bejt i třeba 

nějakym zasazenim do historickýho období nebo i právě tim příběhem v kampani, kterej se u strategie 

může povést. Ta, která mě víc zaujme, tak u tý se snažim hlouběji proniknout do toho herního 

systému, pak třeba i zvyšuju tu obtížnost a tehdy přichází asi i to největší ponoření, když mě ta hra při 

tom prvotnim osahání něčim, může to bejt prostě samozřejmě ten systém jako takovej, že mě baví. 

Když tady přijde nějakej impulz a já si řeknu, tohleto je hra, o kterou se stojí více zajímat, tak v tu 

chvíli pak i tu obtížnost zvýšim a jdu po tom objevit co nejvíc, co se tam dá dělat, jak se to dá hrát, jaký 

se daj uplatnit strategie, co umí která jednotka, jaký se daj dělat kombinace, co to přinese, když se ve 

městě postaví něco jinýho, technologickej strom, já jdu prostě po těch jednotlivých možnostech a do 

větší hloubky.   

V: Jak bys popsal svůj herní styl obecně? A ještě mám otázku, jestli ti přijde, že ten tvůj herní styl je 

stejnej ve všech těch žánrech, co máš rád, anebo se takhle lišíš žánr od žánru? 

I: Jasně. Liší se to spíš podle konkrétní hry, já si myslim, že můj styl není úplně moc trpělivej. To zase 

souvisí s tou obtížností, že třeba nemám rád u adventury, když se tam na dlouhou dobu zaseknu. Baví 

mě třeba nějakej čas přemejšlet nad tou hádankou, zvlášť když mě motivuje ten příběh, abych 

pokračoval, ale nebaví mě dlouhej zásek a pak už vyhledám návod, abych se pohnul dál. A u těch 

strategií je to zase trošku podobný, zvlášť když ta hra je pracovní povinnost, tak ten můj herní styl je 

spíš takovej opravdu rychle si to projít. Mám už nějaký věci, na který se v těch strategiích dívám, 

dovedu posoudit prostě nějaký klady nebo zápory toho herního systému, takže potom hraju opravdu 

na tu lehkou obtížnost nebo na střední obtížnost. Nemusim za každou cenu hrát ten těžkej režim a 

projdu si jakoby pár misí nebo tu kampaň, ale vlastně nepřichází ten okamžik, kdy bych začal tu hru 

víc rozebírat. Zatímco u opravdu dobrý strategie typu Shoguna, typu Civilizace, typu Europy 

Univerzalis, Hearts of Iron atd. Prostě u těch mejch oblíbenejch her, tak potom přichází ještě něco 

navíc v tom, že já jakoby, když mě ta hra takhle osloví, tak najednou mám tu trpělivost věnovat tomu 

ten čas i to úsilí, který je nutný k tomu, aby to člověk líp poznal, aby byl efektivnější a pak třeba i 

zkoumá v encyklopedii, která v tý hře je, co která jednotka přesně umí, jaký má statistiky, což 

normálně při většině her nebo při hraní většiny her nedělám, že bych to asi až tak dopodrobna 

zkoumal. Takže obecně asi míň trpělivej styl. I vlastně s tim souvisí to, že nehraju multiplayer skoro 

vůbec, a ačkoliv mám vlastně paradoxně odehráno spoustu strategií, myslim si, že bych asi nebyl moc 

dobrej, alespoň na začátku, kdybych se pustil do Starcraftu právě proto, že většinu her hraju právě 

takovym jako jednoduššim způsobem, kterej je zaměřenej na to, rychle si odemknout ten obsah, abych 

věděl, co všechno ta hra nabízí. Nedělám ale u spousty her, i u těch, který recenzuju, nedělám takovou 

podrobnou analýzu všech úspěšnejch herních strategií, všech úspěšných principů, ale v rychlosti si to 

projedu a řeknu si: „Je ta hra zajímavá, neni zajímavá?“ Je variabilní, neni. Má prostě pěkný mise, 

nemá. Grafiku zhodnotim, ale nejdu do takový hloubky. 
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Příloha 4 - Jaromír Möwald 
V: Téma jsem ti už tak trochu vlastně vysvětlil. Budeme se tady celou dobu okolo toho pořád 

pohybovat. Začnu takovejma pár obecnejma otázkama… teda úplně nejdřív bych asi měl začít tim, 

jestli mi dáváš souhlas k použití tohohle rozhovoru. 

I: Ne (smích) 

V: Výborně, takže potom ten rozhovor přepíšu a nepoužiju (smích).  

I: Výborně.  

V: Na začátek bych se chtěl zeptat, kolik ti je let a jak dlouho pracuješ jako videoherní novinář? 

I: Je mi 23 let. Jako videoherní novinář, pokud to bereme z toho hlediska, že za tu práci dostávám 

peníze, tak to pracuju od sedmnácti let. Začal jsem s psanim nejdřív pro server Bonusweb, pak jsem 

psal články o freeware hrách a až po nějakym roce, roce a půl jsem přešel na Hrej, kde jsem doteď. A 

tam jsem začal rovněž s freewarovkama plus jsem si k tomu během čtyř, pěti měsíců přibral tématický 

články a začínající recenze a postupem času jsem se vypracoval tam, kde jsem teď.  

V: Jo, dobře. Jaký žánry her vyloženě preferuješ? 

I: Hm, nemám úplně jako nějakej vyhraněnej žánr, na kterej bych nedal dopustit. Hraju prakticky 

všechno nebo minimálně rád všechno vyzkoušim od strategií, RPGček, FPSek, adventur, sportovních 

her. Já hraju jakoby všechno a jediný, co opravdu nemusim, jsou hardcore věci typu prostě Wizardry 

nebo nějaký Flight Simulator. Prostě takový ty věci, u kterých se musí luštit manuál, abys vůbec jako 

proniknul do základů tý hry nebo musíš naopak věnovat hodně času, aby sis vůbec vypiplal tu 

základní družinu hrdinů a potom by ses s nima pustil na nějakej velkej quest, ale já mám rád hry, 

který maj postupnej rozjezd, třeba seš na začátku sám, pak se k tobě přidá zase někdo a můžeš se 

vrhnout na silnější potvory a tak. V tomhletom mi ty hry vyhovujou. Nemám prostě rád takový ty 

věci, který vyžadujou víc času studování než samotnýho hraní.   

V: Takže to máš takhle obecně žánrově rozprostřený. Teď jak budeme pokračovat po těch 

jednotlivých otázkách, tak by bylo samozřejmě ideální, kdybys konkrétně, co tě napadne, vždycky 

ilustroval na nějaký hře. Jelikož ty nejseš asi takhle žánrově vázanej, tak řikej, co tě bude napadat, ale 

samozřejmě by to bylo ideální, kdyby se to nějak vázalo k nějaký hře a jejímu žánru.  

I: Jasně. 

V: Tak tys to tady už vlastně shrnul. Zeptám se trošku doplňkově. Co tě tak obecně vede k hraní her? 

I: Ze začátku to byla hlavně relaxace a fascinace prostě tim, že se něco na tý obrazovce pohybuje a ty 

se na to můžeš nejenom jako se dívat, ale to i ovládat. A pochopitelně to bylo jako tim, že pocházim z 

chudší rodiny, kde byla jedna televize pro celou rodinu, a bydleli jsme v pohraničí, takže tam se 

dovážely takový katalogy a tak. Tam jsem vlastně koukal na ty první obrázky her, ještě pro starej 

Sinclair, byl tam první Nets a nějaká Sega Master Systém a tim, že prostě tehdy, jak se otevřely hranice 

po revoluci, tak moje mamka dělala v podniku, kterej byl hodně zaměřenej na počítače a vzala i 

počítač domů. Když přivezla počítač domů – nějaká 386tka úplně tragická, a když jsem viděl ty hry v 

katalogu, tak jsem je chtěl samozřejmě taky pro ten počítač, protože v tý době jsem už četl Level, když 

přišel k nám ten počítač. To bylo v roce 1997 a tak už jsem se dostal jakoby k těm hrám a jaká byla 

otázka, prosim tě? (smích)  

V: Co tě jako obecně vede k hraní her? 

I: Jako z dnešního pohledu? 
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V: Hmm. No ty si vlastně řikal relaxace a fascinace. 

I: No teď už je to spíš fascinace těma lidma, který je dělaj, že už jsem se posunul od tý doby, kdy mě 

zajímaly čistě ty hry kvůli tomu, že prostě už vnímám. Třeba když se dívám na nějakou hru, dejme 

tomu Mafii první, tak tam vnímám to, že tam je hrozně rozšířenej ten realismus, že prostě když se 

podíváš na to Grand Theft Auto a srovnáš to s Mafií, tak u tý Mafie je vidět, že tam někdo přemejšlel, 

že když vyloupíš banku, tak za tebou nepojede padesát policejních aut, ale pojedou za tebou tři, a 

když je zničíš, tak je zničíš a policie za tebou prostě nepojede, protože prostě nebude chtít vyhodit 

peníze za auta, který taky zničíš. Nebo prostě finální přestřelka a je tam dvacet lidí, který musíš zabít. 

Třeba v GTA si jich měl sto padesát a stejně by to jako bylo jedno, postřílíš je tak i tak. Právě proto, že 

o hrách píšu už nějakej čas, nějakej čas se jima zabývám tim, že čtu ty časopisy, čtu zahraniční zdroje, 

tak jsem o těch hrách začal přemýšlet jinak, než že to je jenom spotřební zábava a taky to souvisí s tim, 

že si hry už hodně vybírám. Už prostě nehraju všechno jako dřív. Jako hraju všechny žánry, ale 

nehraju všechny hry. Neřikám, že ty hry vnímám z nějakýho druhýho, třetího, čtvrtýho plánu, ale 

vidim za těma hrama prostě i něco víc než jenom tu stupidní zábavu.   

V: Když trošku přejdem k prožitku navození stavu, myslim toho stavu optimálního při hraní her. 

Vzpomeneš si na nějaký typický herní momenty, který souvisí s tím, že začneš mít z tý hry opravdu 

ten optimální prožitek? 

I: Co je optimální prožitek? 

V: Optimální prožitek je… hmm mě by spíš zajímalo, jak ty sám to definuješ? 

I: Optimální prožitek je to, když se do tý hry zažeru a nevnímám okolí. To je pro mě naprosto 

optimální prožitek a nevnímám čas, nevnímám prostor, nevnímám nic jinýho než tu hru, a tohle se mi 

stává u jakýkoliv hry. Nezáleží na žánru. Záleží jenom čistě na tom, jak ta hra je dobrá. Todle se mi 

naposledy stalo u Viva Piňaty, u který by člověk nikdy neřekl, že tohle se může stát. Dal jsem ji tam v 

jednu v noci, řikal jsem si tak na hoďku, a najednou bylo šest ráno a já nevěděl, jak se to stalo.   

V: A teďkon ty typický herní momenty nebo spouštěče. Napadá tě něco? 

I: Spouštěč určitě je silnej příběh, což moje asi nejoblíbenější hra je Knights of The Old Republic II, 

která má hrozně špatnej příběh, ale je to ovlivněný prostě tim, že to jsou Star Wars. Je to ovlivněný 

tim, že to je jedna z prvních her tohohle typu, kterou jsem hrál.  Potom to vyšlo dávno před Mass 

Effectem, že jo. V tý době takovýhle hry nebyly – RPGčko kombinovaný s akcí plus velkej příběh 

viděnej z pohledu Tomb Raidera. Takový hry nebyly. Možná to bylo tim, že to bylo nový. Tak jsem si 

řikal: „Hmm, to si zkusim zahrát,“ a jednou mě to chytlo. Určitě to bylo daný i tim příběhem, že byl 

vlastně tak špatnej, až byl dobrej (smích). Já jako nevim, že by ho někdo chválil. Všichni ho kritizujou. 

V jedničce byl samozřejmě super. Ta dvojka byla opravdu… možná to bylo tim, že byla ve stínu tý 

jedničky nebo nevim. Nevim, jak to popsat. Každopádně mě hrozně chytla a dohrál jsem ji jednim 

dechem a dneska ji mám dohranou třiadvacetkrát.  

V: A vzpomeneš si ještě na něco kromě příběhu? Nějakej ten faktor. 

I: Dřív to byla hodně grafika, protože jsem typ člověka, co má třeba rád filmy od Michaela Baye. 

Prostě, když vychází pět pilotů z hangáru a hraje tam drsná rocková muzika a je to zpomalený a 

dobře nasvícený, tak se mi to prostě líbí. Takže dřív to byla určitě grafika. Postupem času, jak teďka už 

vlastně všechny hry vypadaj stejně kromě snad Crysis, kde si řekneš: „Hmm, to je fakt super.“ V 

poslední době mě zaujala třeba L.A. Noir tou animací obličeje, ale jinak všechny hry vypadaj tak nějak 

stejně dobře, takže dneska už to grafika neni. Dneska je to opravdu spíš ten příběh a to, jestli ta hra 

dovede nabídnout něco proti konkurenci, takže prostě si tam musim najít ten důvod, proč si zahrát 

tuhle hru a ne jinou. A to nejde jako moc dobře popsat. Vnímám to z hodnoty těch peněz. Tim že 

prostě tu hru recenzuju si řikám, že ten člověk, co si přečte ten můj článek, tak jeho nezajímá, jestli je ta 
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hra dobrá, ale jestli si jí má koupit a ty mu musíš vysvětlit, proč si ji má koupit a proč si nemá koupit 

jinou. Z tohohletoho pohledu já už ty věci poslední dobou vnímám trochu víc, že mu řeknu tomu 

čtenářovi: „Ano, tahle hra je dobrá, pokud máš hodně času a už máš dohraný tyhlety tři, tak si kup 

tuhle.“  

V: Tak přejdeme trochu dál. Co tě dokáže ve hře nebo i mimo ni vyrušit, právě když seš do ní 

ponořenej? 

I: Chyby technickýho rázu, když je tam prostě… zase můj oblíbenej příklad Mafie, když tam je 

animačka a v tý animačce problikne na pět sekund textura. To mě hrozně nasere, ale fakt jako hrozně. 

Oni maj hrozně času, aby tu hru vypiplali, samozřejmě je to i záležitost hardware, že na nějakym stroji 

ta hra neběží tak dobře, ale prostě když tam je najednou prvek, kde si řekneš: „To sem nepatří. Jako 

cože? To si dělaj legraci,“ tak to mě dovede i tak odradit, že možná tu hru přestanu hrát, což se mi 

mimochodem stalo u… jak se ta hra jmenovala? Kingdom Hearts, hrozná japonská blbost, u který 

jsem si řikal, že to bude příjemná japonská oddechovka, že si to vždycky zahraju na deset minut, 

zabiju tisíc nepřátel a nazdar. Jenže tam se stávala prostě situace, že člověk šel po cestě. Na konci tý 

cesty byli lučištníci, takže ses k nim neměl šanci dostat, protože tě hned zabili. Mě jako nebavilo 

zkoumat, jak se k nim dostat. Prostě chyba - nezájem, nazdar, konec. Tohleto se mi stalo u Dead 

Rising, tam je neuvěřitelně debilní způsob ukládání, že ty třeba hraješ tři hodiny, pak tě zabijou a je 

konec. Musíš znova, protože si prostě zapomněl ukládat, nejsou tam žádný checkpointy, tak prostě 

smůla. Si to zahraješ úplně znova ty tři hodiny. Když mě tvůrci naserou, tak tu hru odkládám a 

nehraju ji. Jsou různé způsoby, jak mě dovede tvůrce hry nasrat a nejpravděpodobnější je, že je tam 

nějaká designová chyba nebo technická chyba. Málokdy se mi stane, že tu hru přestanu hrát kvůli 

grafice. Málokdy se mi stane, že tu hru přestanu hrát kvůli zvuku nebo kvůli blbýmu příběhu, ale 

když je tam nějaká technická chyba, že tam problikává třeba něco, že přijdeš k postavě a mluvíš na ni 

a ona tam není, protože se ještě nedopočítala ta textura, to mě dokáže tak hrozně naštvat. Dokonce, i 

když si tu hru koupim, tak na ni zanevřu a všude na všech fórech píšu, jaká je hrozná jenom kvůli 

tomu, že mě takhle naštvala.   

V: To, o čem jsi tady mluvil, platí to obecně, nebo existuju nějaký žánrově specifický chyby, který ti 

takhle ten zážitek pokazej? 

I: Jak to myslíš žánrově specifický chyby? 

V: Žánrově specifický chyby – tys tady například mluvil o příběhu, mě by prostě zajímalo to, jestli 

když je příběh špatnej v RPGčku a příběh špatnej v FPSku, tak jestli je v tom pro tebe nějaká odlišnost 

nebo ne? Zkrátka, jestli to narušení toho ponoření do tý hry u těch jednotlivých žánru, je ovlivněný 

jako obecně těmahle faktorama, nebo je to prostě nějaký specifický? 

I: Teďkon mě napadá jako jedinej příklad, že třeba jsem poprvý spustil Grand Turismo, tak mě úplně 

ohromilo, že tam jsou realistický značky těch vozidel – všechny tam byly prostě. Pak jsem hrál hnedka 

potom Grand Theft Auto, ve kterym nikdy nebyly realistický značky a vůbec mi to nevadilo, až pak, 

když jsem si nainstaloval nějakou modifikaci, která tam upravovala, že Melcedes byl Mercedes a tak, 

tak mi přišlo, že tam nejsou vozy jako Ferrari a tak, ale to, o čem ty mluvíš je jako něco jinýho. 

Nenapadá mě jako nějaká chyba, která by mi jinde nevadila a jinde vadila. Možná cheatující umělá 

inteligence. Třeba ve střílečkách, když se pořád tam objevujou nepřátelé, tak mi to nevadí, protože 

prostě tak co? Jsou to střílečky. Ale když ve strategii má počítač neustále nekonečno peněz a může si 

jakoby vyrábět z ničeho. To mě hrozně sralo u KKND. Tys měl omezený, že si mohl stavit budovy 

jenom v dosahu svejch budov a počítači si zničil základnu a mohl si odjet k jiný. Teďkon už je to 

menší, ale já občas rád hraju ty starý strategie, když mi to takhle přijde na mysl. Možná ta cheatující 

umělá inteligence, to mě někdy štve a někdy neštve.   
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V: Těďkon k tomu samotnýmu prožitku během hraní. Možná ta otázka bude znít podivně, ale co 

konkrétně cítíš, když seš hluboce zaujatej tou hrou? 

I: Cejtim tu hru. Nic víc.  

V: Můžeš to nějak konkrétnějš popsat? 

I: Ne. To nejde popsat. Já se nevnímám, že tu hru hraju. Jenom opravdu málokdy si říkám: „Ty jo, tak 

teď mě opravdu dostali. Ty mě fakt dostali.“ Třeba u Portálu jsem si to řikal. U dvojky. Nebo u Red 

Dead Redemption úplně na konci. Tak to jsem si řikal: „Ty vole, tak tohle jsem fakt ještě nikde 

neviděl.“ Ale jinak mám pocit, že je to hlavně ovlivněný hlavně těma hrama, co hraju, že prostě 

dneska nevzniká tolik originálních kousků, který by tě donutili říct: „Ty bláho. Jako fakt, ty bláho.“ 

Jako máš Crysis. Neviditelnej oblek – hm, tak je neviditelnej (znuděně). Pak tam máš jako nepřátele, 

který můžeš zabít, ale jako vnímáš to z toho pohledu, když to hraješ. Kdybys to nehrál, tak by se nic 

nestalo, ale kdybys nehrál Portál, tak bys o hodně přišel. Jako z toho pohledu to vnímám, ale jako sám 

sebe nevnímám, když hraju. Málokdy. 

V: Nejseš jakoby schopnej ani s odstupem? Jako potom. Co si během toho asi tak prožíval?  

I: Třeba u Call of Duty prožívám většinou nasrání.  

V: Myslim samozřejmě, když je ten prožitek optimální? 

I: Když to třeba uvedu na příkladu Halo Reach, tak tam jsem si zpětně po dohrání říkal, že ta hra je 

supr, ale že mohla bejt lepší. A pamatuju, že jsem si to řikal, když jsem přímo hrál jednu z těch misí. 

Třeba tam byla mise ve vesmíru, kterou hrozně hypovali, že tohleto bude ten ultimátní zážitek z Halo 

a já jsem to v tý chvíli jako dohral a řikal jsem si: „No, nebylo to úplně jako nejlepší, ale tak uvidíme, 

co bude dál.“ Možná, že si řikám občas ty věci, že tohle mohlo být lepší. Tady mohli ještě zapracovat. 

Tak to jsou možná věci, který si řikám během hraní hry, ale neuvědomuju si je, jako když je řikám. 

Zpětně mi třeba nepřijdou moc důležitý. 

V: Takže jakoby naopak, že při hře seš kritickej a po dohrání máš nějakej prožitek a seš míň kritickej? 

I: Jo. 

V: A teďkon vezmu v potaz nějakou intenzitu podnětu, ať už v tý hře nebo v tom okolí. Tys tady 

vlastně řikal, že optimální prožitek ze hry je pro tebe, když se ponoříš do tý hry a nevnímáš okolí. Jak 

tomu mám vlastně rozumět? Okolí hry nevnímáš a hru samotnou vnímáš intenzivnějš nebo jako nějak 

míň intenzivnějš? 

I: Jediná věc během toho, když hraju hru, co cejtim, vychází z tý hry. Když třeba dám příklad. Sedim 

na gauči a ten gauč není moc pohodlnej – bolej mě z něj záda, ale já to necejtim, protože jsem tolik 

zažranej do tý hry, že nevnímám prostě, že mě bolej záda z toho gauče, tak to je pro mě to ultimátní 

zažrání. Nebo třeba venku houkaj sirény a já si toho nevšimnu, protože hraju nějakou hru. Nebo 

telefon zvoní – nevšimnu si, hraju hru. Todle je pro mě ultimátní zažrání.   

V: Teďkon v rámci tý samotný hry. Už jsem třeba slyšel názory, že se stává důležitym jenom to, co je 

pro to samotný hraní důležitý a to ostatní jde jakoby do ústraní.  

I: Jak to myslíš? 

V: Myslim to třeba, že v závodních hrách, když to tak jakoby plyne, se člověk soustředí jenom na to 

řízení a nevnímá skoro to okolí.  
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I: Todle já nemám, ale zas když tu hru hraješ dlouho, třeba Grand Turismo, tak už máš tak naučený ty 

okruhy, že prostě vim, že tady musim zatočit doleva a musim ten klobouček na tom gamepadu natočit 

takhle a teď si třeba všímám, co je za tim mostem. Jako podívám se tam. Prostě už nevnímám tu trať 

jenom, a kam natáčim volant, ale je pravda, že tohle mám jenom u her, který dobře znám. Mám to jako 

né jenom u závodních, ale jako u všech. Já třeba u Knights of The Old Republic vim, jak skončí příběh. 

Několikrát jsem ho dohrál. Vim, co mě čeká za dalšim rohem, tak si v přístavu Nar Shadaa stoupnu a 

dívám se na lodě, jak tam lítaj, ale opravdu je to jenom u her, který znám. Nebo třeba Red Dead 

Redemption. Je tam místo, kde vim, že na mě vybafne támhle medvěd nebo vyleze los a já vylezu na 

tu chatu, která je uprostřed zasněženýho lesa a jenom dívám se jako na okolí. Nic víc prostě. Třeba se 

koukám a objevim věci, který tam ty designeři dali a doufali, že si jich aspoň někdo všimne a nejsou 

tak očividný, že tě to plácne hnedka do ksichtu, ale už je to prostě… teďkon nedávno se nám to stalo, 

když jsme hráli v redakci Operation Flashpoint novej, tak tam prostě byla nějaká nepřátelská osada a 

většina místností v tý hře je úplně holá, prostě židle, stůl – nic. Byla tam prostě jedna, která byla pěkně 

zařízená a byla úplně mimo hlavní cestu tý mise. Vopravdu si tam jako musel dojít cíleně. A říkal jsem 

si, že možná tohleto byla jedna z těch věcí, kterou tam nějakej designer dal a řekl s: „Co když to někdo 

objeví?“ Tak ale to opravdu jenom se mi stává náhodou, třeba u toho Flashpointu, anebo se mi to 

stane prostě, že tu hru znám a objevuju si ji. Zase je to z pohledu těch peněz. Chci vytěžit čas z toho, že 

jsem tu hru zaplatil. Když za nějakou hru dám patnáct stovek a dohraju ji za deset hodin, tak ji 

neodložim a neřeknu si: „Konec, dobrý, další.“ Řeknu si prostě: „Tak jí tam ještě jednou dám, když je 

to třeba nějaká freeformová hra, tak si prostě budu objevovat ten svět. Třeba tam něco najdu, třeba ne.   

V: A z toho pak plyne ten pozitivní pocit? Z toho hledání detailů.  

I: Jo.  

V: Máš nějakou představu, kam se ubíraj tvoje myšlenky, když seš ponořenej do hraní her 

jednotlivých žánrů.  

I: Já mám pocit, že moje myšlenky jsou v tý chvíli přepnutý na autopilota, aby na nic nemyslely. 

Jenom se soustředily na to hru, že jako kdybych ještě při tý hře nad něčim přemýšlel, tak by to zase 

odvádělo tu pozornost od tý hry samotný.  

V: Dokážeš popsat, jakym způsobem se to projevuje v tvym způsobu hry, když seš do hry ponořenej? 

Trošku to upřesnim. Dejme tomu bys hrál nějakej multiplayer a někdo by tě mohl pozorovat, jak 

jakoby hraješ. Myslíš, že by se to na tvym chování nějakym způsobem projevilo, že hraješ nějakym 

jinym způsobem.  

I:  Stoprocentně. Tohleto máme zažitý z redakce, že tam prostě musíme nějakou hru testovat přímo v 

tý místnosti, kde sedí dalších pět lidí a nikde nejseš tak dobrej, jako když seš doma a ve svym křesle a 

hraješ na svý televizi ve svym pokoji, kde víš, kde co je a jak seš od čeho daleko. Máš prostě tu 

představu toho prostoru. Když seš prostě na nějakym neznámym místě a hraješ úplně tu samou hru, 

třeba hraješ i z tý uložený pozice i víš, kde si skončil, tak nikdy nehraješ tak dobře, jako když hraješ 

prostě doma. Todleto mám odzkoušený už jakoby z několika míst. Mám to odzkoušený, jak třeba 

když jdeme na nějakou návštěvu. Prostě někdo tam má konzoli, počítač, a nikdy nehraju tak dobře. 

Nikdy nenahraju tak dobrý skóre. Mám to odzkoušený, jak u nás z redakce, tak když nahráváme do 

GamePage. Tam máme prostě speciální místnost, kde je technický vybavení a konzole, a tam prostě 

hrajeme a pokaždé si řikám: „Ty vole, todleto nemůžu pustit na obrazovku. Si budou myslet, že to 

hraje nějaká úplná lama. Nikdy se mi nedaří tolik jako doma. I proto jsem si teďkon koupil novej 

notebook, abych mohl hrát i doma. 

V: Takže je to jakoby hodně tim prostředim?  
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I: Todle mám jakoby objevený, že tohle je naprostá pravda. Minimálně u mě. Že prostě, jak nehraju 

doma, tak sem špatnej.  

V: I v tom výkonu, i v tý hře. Takže ty to tak v podstatě bereš, že když seš ponořenej do tý hry v tom 

tvym prostředí, dejme tomu doma, tak se to projevuje hlavně výsledkově? Ve skóre de facto.  

I: Ne, projevuje se to jednak v tom skóre, to je jasný, to byl jen tak jako příklad, ale projevuje se to v 

tom, jak já jsem spokojenej s tim odehránim třeba nějakýho toho levelu. Že tam je třeba plošinka, na 

kterou bych normálně vyskočil hop, hop, a když to prostě hraju někde v GamePage, tak hop a 

nepovedlo se. Ty vole, zase jsem to nedal. Tak ještě jednou – zase se to nepovedlo. Nebo třeba hraju 

nějakou závodní hru. Doma bych ji projel na první zátah a v redakci čtyřikrát narazim do támhlentoho 

stromu, dvanáctkrát narazim do támhlenctý značky a nedaří se mi prostě. Že to nevypadá, použiju 

možná trochu divný slovo – docela sebestředný, ale jako od profíka. Že, víš co, když se díváš na 

nějakou videorecenzi, tak se nechceš dívat, jak se někdo s tim pachtil nebo s nějako jednou překážkou, 

že by jí nedovedl přeskočit patnáct minut, že jo. Prostě chceš vědět, jak proběhne ten level bez 

jedinýho zaškobrtnutí a vypadá to líp, než když on tam ten člověk si to může zahrát doma. Z tohohle 

pohledu to taky vnímám, aby to vypadalo dobře.  

V: Takže tam hraje roli i nějaká ta sociální dimenze od kolegů z redakce nebo od lidí, co to budou pak 

sledovat? 

I: Určitě. 

 V: Jak dlouho v průměru odhaduješ, že tyhlety momenty toho zaujetí hrou trvaj? Myslíš si, že je to 

nějak odlišný žánr od žánru nebo je to tak jako stejný? 

I: No rozhodně je to odlišný žánr od žánru. Taky každej žánr má ten svůj attention span trochu jinak. 

Třeba u adventur, u těch klasických point and click, je rozhodně menší, než třeba u nějakýho hardcore 

RPGčka typu Oblivion nebo Acheron‘s Call. Ne Acheron’s Call, to je odbočka, to je něco jinýho. Ježiš, 

jak se jmenovalo to druhý. Oblivion a…? 

V: To druhý? 

I: Dragon Age. Adventura, tam, dejme tomu, seš vždycky postavenej před nějaký jednotlivý logický 

úkoly, který vyřešíš a v tu chvíli se na to maximálně soustředíš – na to jejich vyřešení. Pak je vyřešíš a 

pak je tam ta část, kde jako mezi těma čtyřma obrazovkama nic neděláš prakticky a zas tam je nějakej 

logickej úkol. Tak běhěm těch čtyř obrazovek se na to vůbec nějak nesoustředíš tolik jako při nějaký 

běžný činnosti v tom hradcore RPGčku. Že třeba vim, že když sem v Borderlands, když sem vyřešil 

nějakej závěrečnej quest, kterej byl v podstatě složenej jenom z toho, že si někam šel, tam si něco 

rozstřílel a pak si někam šel. Po tý cestě si taky něco vystřílel a na konci si vystřílel velkou potvoru, tak 

mě to jako zajímalo pořád, že pořád na mě něco lítalo. Pořád se tam něco dělo na tý obrazovce. V tý 

adventuře vlastně z pohledu toho, že by sis přečetl ten scénář, tam se taky pořád něco děje, ale tak 

jako převedeno do tý hry to není tak zajímavý na oko pro toho hráče. Já jako myslim, že ten oční vjem 

je daleko důležitější než třeba to, když ti to někdo říká. Když je to nějaký verbální. Že když prostě 

vidíš, že se na tý obrazovce děje hrozně moc věcí, tak dáváš prostě větší pozor, než když ti tam někdo 

říká nějakej hrozně, fakt ale jako hrozně zajímavej dialog. Možná v tomhlentom jsou opravdu ty žánry 

někde jinde, že určitě takový ty žánry typu first person akce, third person akce, RPGčko, sportovní hry 

– ty tě nutěj bejt zaujatej tou hrou pořád. Zatímco hry typu adventura, strategie. Strategie obzvlášť, 

protože tam vlastně ty boje zaujímaj minimum pro běžnýho normálního hráče, kterej prostě není 

zvyklej mačkat pořád nějaký tlačítka jako hardcore gameři ve Starcraftu, tak tam prostě stavíš tu 

základnu. Čekáš, než se ti postaví vlastně ta budova. Ten proces toho čekání je jako neskutečnej žrout 

pozornosti. Tak se ti postaví ta budova. Tak postavíš vojáky. Čekáš, než se ti postavěj ty vojáci. Teď 

vezmeš ty vojáky. Dáš je na nějaký místo na mapě. Čekáš, až se dostanou na to místo na mapě. Teď 
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pošleš nějakýho zvěda, aby prozkoumal nepřátelskou základnu. Čekáš, až tam dojde. Teď jako čekáš, 

až prozkoumá tu základnu, protože to nemůžeš nějak urychlit. Nemůžeš kliknout dvakrát a on se tam 

přesune. Ve většině her není teleport, tak to nejde. Teď jako čekáš, než se to tvoje nepřátelský vojsko 

přesune k základně a čekáš, jakej bude výsledek toho boje.  

 V: Tys tady vlastně mluvil o tý časový souslednosti. To jsem pochopil. A co teď ta intenzita. Je ta 

intenzita různá u těhle žánrů, jak si tady jmenoval? 

I: Hmm, prožitek je myslim srovnatelnej v těch situacích, kdy tě to opravdu zajímá. Když seš do toho 

ponořenej, tak ten samotnej prožitek je jakoby srovnatelenej. Rozdílná je pouze ta doba, kdy tě to 

zajímá a jak dlouho tě to zajímá. Když vidíš ve strategii, že tvoje malá jednotka narazila na deset tanků 

nepřátelskej, tak prostě seš na trní, jak to dopadne. Ty prostě vnímáš, jak bys mohl s tou jednotkou 

vyběhnout na kopec a tam odstřelovat tanky, protože tam za tebou nemůžou. Tak prostě pujdu 

někam jinam, tam je zase budu odstřelovat z nějakýho lesa. Tam jako taky na mě nemůžou.  A trvá to 

jako dvě minuty a ty to vnímáš jako deset minut. Seš prostě zažranej a vnímáš ten čas jinak. Pak máš 

hry typu Doom 3 a seš do toho zažranej prakticky pořád kromě loadingů a vnímáš ten čas jakoby 

jinak, ale ten prožitek. To, jak ti stoupne adrenalin, jak ti stoupne tep, tak ten je podle mě stejnej.  

V: Takže si řikal, že tak namátkově by to byly dvě minuty oproti? 

I: Oproti půl hodině třeba. 

V: Akce půl hodiny a strategie 2 minuty? 

I: Ale ten prožitek bude stejnej. Strategie to jakoby dávkuje dvě minuty, pauza, dvě minuty, pauza. 

Pak je tam deset minut závěrečnej boj. V akcí seš prostě třicet minut, pauza, deset vteřin loading, třicet 

minut a pak ještě něco většího na konci. A ty dobrý hry to uměj dávkovat tak, že jakoby seš napjatej 

pořád stejně, ale ta samotná hra ti jakoby dává pořád něco dalšího. Že na začátku máš jednoho 

nepřítele, pak jich tam máš deset, pak dvacet a pak atomovku.  

 V: Máš dojem, že se tam nějakym způsobem jako střídaj ty optimální stavy? Že jsou jakoby vícero 

druhů, nebo je to pořád jakoby ten jeden? 

I: Toho zaujetí? 

V: Hm. 

I: No určitě jako. Minimálně z pohledu toho, co se ti daří nebo ne, protože to zaujetí, když se ti nedaří, 

tak je určitě větší. Snažíš se nějak tu situaci zvrátit a jakoby máš pocit, že ještě to máš jak zachránit. 

Teď jseš do toho jako neskutečně ponořenej, protože prostě, pokud máš vopravdu rád hry, tak prostě 

nechceš přijít o tyhle svoje čtyři věrný lučištníky, který prostě utíkaj seč jim síly stačej od nepřátelský 

základny. A pak jsou prostě situace, kdy si třeba zapneš nějaký cheaty v Doomu a jako pořád tě to 

zajímá, ale víš, že tě nikdo nemůže zranit. Víš, že máš prostě nekonečně nábojů a zajímá tě to pořád, 

ale z jinýho pohledu prostě. Zajímá tě to, kolik nepřátel třeba za pět vteřin pokosíš, ale jakoby je to 

hodně to… 

V: Zase jakoby myslim to optimální… 

I: Tohleto myslim, že je optimální prožitek. Si to jako navolíš sám, že chceš ty cheaty nebo řekneš si, že 

nechceš přijít o ty jednotky ve strategii a kdyby sis to prostě neřekl, tak to pro tebe ten optimální 

prožitek neni. Jakože ty sám si určuješ, co je tvůj optimální prožitek. Každej člověk ho má jinak. Když 

si to prostě určíš, že to chceš jinak, že je ti prostě jedno, že přijdeš o tyhlety lučištníky nebo je ti jedno, 

že v Doomu si prostě nezapneš tu nesmrtelnost a budeš tam pobíhat, dokud tě nezabijou, tak je to tvůj 

optimální prožitek. Tys to takhle chtěl.  
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V: Ty tady vlastně mluvíš o takovejch dvou, jestli jsem to dobře pochopil, druzích optimálního 

prožitku. Optimální prožitek s rizikem a bez rizika de facto.  

I: Jo, takhle to mám já určitě. Když se chci u tý hry bavit. Třeba těďko dobrej příklad, co hraju SimCity 

4, ve kterym já si myslim, že jde, ale velmi těžko, město, který vydělává, ale já se nechci s tim mořit. 

Právě nechci u toho prostě strávit půl roku, abych zjistil ten správnej postup na vydělávající město. Já 

si to prostě chci zahrát, tak si tam prostě postavim město, který já chci. Teď si nacheatuju 100 000 

dolarů. Prošustruju je během tří minut. Nacheatuju si je zase a takhle pořád. Prostě si to chci zahrát, 

chci mít ten svůj optimální zážitek nastavenej tak, jak já chci. Ne, že mi někdo řekne, takhle to má bejt, 

ale prostě tak, jak já chci.  

V: I přestože tady jdeš přes takovou hranici těma cheatama? 

I: Prostě, když tam ty cheaty jsou, tak to není překračování hranic. Kdybych si to tam já udělal nějaký 

editováni .ini souboru, tak to už je překračování hranic, ale pokud ty cheaty v tý hře jsou, tak je to 

třeba brát jako součást tý hry. Zmáčkneš enter, napíšeš tam: „I want cash,“ tak to prostě není 

překračování hry. To je něco, s čim ty vývojáři počítali. Co tam dali při vytváření tý hry a 

pravděpodobně chtěli, aby lidi, co se s tim nechtěj až tak hardcore zabejvat, aby prostě využívali těch 

cheatů a zkoušeli to zase objevovat jinym způsobem. A mě vyhovuje právě tohle.  

 V: S tim vlastně souvisí moje další otázka. Musíš ve hře překonávat nějaký obtíže, aby tě do sebe 

vtáhla? Překonávat nějaký výzvy? 

I: Určitě, ale ne frustrující. Když je ta výzva až příliš frustrující, typu právě ten Dead Rising… to je 

prostě. Já tu hru nechápu, opravdu prostě. To je svět, kterej já naprosto nepochopim. Nikdy. Nikdy 

nezačnu věřit, že Dead Rising je dobrá hra, když vlastně penalizuje hráče za to, že je zapomětlivej. To, 

že zapomenu uložit, to se prostě stane, ne? Tak proč mě sakra nutíte hrát tu hru od začátku – ty tři 

hodiny, který jsem si zapomněl uložit. Když mě ta hra frustruje, tak taky, přestávám ji hrát. A když 

tam je prostě nějakej boss, kterej nejde zabít, viz teďka třeba Mortal Combat novej, tam úplně na konci 

příběhový části je Boss, kterej, já si myslim, že nejde zabít. Miliony hráčů na celym světě mě už 

usvědčili z omylu, ale já ho prostě nedovedu zabít. Tu hru od tý doby nehraju, když jsem na něm 

stokrát chcípnul.   

V: Objevuje se u tebe optimální prožitek ze hry ruku v ruce s odkrýváním nějakýho novýho obsahu 

hry? 

I: Jo, jo, určitě. Tohle mám třeba u Red Dead Redemption, kdy mě prostě zajímá, co je za tim 

horizontem. Když je tam prostě obrovskej svět, tak mě zajímá, co je tam všechno. Když mi autoři 

povolej se v tom světě procházet tak, jak já chci, tak to je pro mě plus. Vždycky. V jakýkoliv hře. To je 

prostě otevřenej prostor nelimitovanej nějakýma neviditelnýma hranicema, který jsou naprosto 

nesmyslný, tak to je pro mě rozhodně plus. Proto mám rád hry typu Grand Theft Auto, Red Dead 

Redemption a tyhlety.   

V: A kdybych se teďkon právě zeptal na to opakování. Ty si tady řikal, že dost her si hrál několikrát 

za sebou, že jo? Jak bys porovnal ten prožitek, když si to hrál poprvý a když si to hrál poněkolikátý? 

Jaký odlišnosti tam vidíš? Proč to hraješ třeba pořád dokola? 

I: Že se vždycky snažim tam najít ještě něco dalšího. To, že to tam občas nenajdu je riziko povolání, ale 

jako, když jsem hrál poprvý Freelancera. Když jsem hrál poprvý Freelancera, tak to byla fascinace tim, 

že tam je hrozně jednoduchý ovládání na vesmírnej simulátor. To mě stačilo uplně. Vlastně mě ani 

nezajímá ta zápletka, protože v tý době ne, že bych neuměl anglicky, ale nevnímal jsem to. Když jsem 

to hral. Podruhý, tak jsem to hrál čistě kvůli tomu, že jsem si objevoval ten vesmír celej, že jsem se 

vykašlal na nějakou zápletku, leveloval jsem si tu svoji loď a hrál jsem to timhle způsobem. Když jsem 

to hrál potřetí, tak to jsem taky objevoval ten vesmír, taky jsem si leveloval tu svoji loď a nainstaloval 
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jsem si tam hrozně moc módů, který mi tu hru jako přetransformovali do úplně něčeho jinýho a takhle 

mi to přijde smysluplný si to užívat. Pak jsou samozřejmě výjimky jako Knights of The Old Republic, 

kterej jsem dohrál třeba dvacetkrát za toho samýho, protože tam si můžeš vybrat, jestli seš hodnej 

nebo zlej, takže jsem to vždycky dohrál za hodnýho a opravdu pak to hraješ už jenom kvůli tomu, že 

ty principy v tý hře jsou tak dobrý a tak tě bavěj, že nechceš nic jinýho. Ty nechceš jakoby nějakej 

moderní remake typu Team Hospital, že by vyšel nějakej moderní. To nechci. Já chci prostě hrát pořád 

tu jednu a tu samou hru starou, která mě bavila, když vyšla. Když mi bylo tolik a tolik let a baví mě 

pořád a přijde mi divný, že mě baví pořád jedna a ta samá situace opakovaná neustále dokola, ale já 

řikám vždycky, že je to jako dívat se na dobrej film. Určitě každej má film, kterej viděl víc než jednou. 

Proč se na něj ten člověk dívá? Protože prostě se mu líbí. Tak já to mám stejně s těma hrama. Prostě se 

mi líběj a nechci jejich remake, nechci předělávky, nechci nic dalšího do nich přidávat.   

V: Jaký máš obvykle pocit po skončení nějaký herní seance u hry, která tě opravdu zaujala. Objevují se 

tam i paradoxně nějaký negativní pocity kromě těch pozitivních? 

I: To, že jsem u toho strávil hodně času. To, že prostě nedovedu odhadnout tu míru toho, kdy už to 

mám vypnout. Třeba ta Viva Piňata, to bych mohl klidně vypnout ve tři ráno, ve čtyři ráno a já to 

prostě hraju dál, protože mě to baví a mě to na jednu stranu štve, že jsem zkejsnul tak dlouho u takový 

blbosti, ale zase na druhou stranu si řikám, že když jsem u toho takovou dobu zkejsnul, tak to má 

nějakej důvod. Prostě ta hra byla dobrá nebo tam byla nějaká situace, která mě tak zaujala, že jsem to 

prostě nedovedl vypnout. Další a možná ještě podstatnější důvod, proč jsem jako na sebe naštvanej, 

tak to je to, když se u tý hry naštvu. Jako vždyť to jsou jenom blbý hry. Proč bych se měl u nějaký hry 

naštvávat? Jo jako, jenom proto, že hraju Call of Duty multiplayer a je tam nějakej blbeček, kterej tam 

zabíjí vlastní, já se u toho naštvu. Tak jsem pak naštvanej, ne na toho blbečka, ale sám na sebe, že sem 

se nad nim naštval, jo. 

V: Jak to říct, ale popsal bys ten prožitek jako do jistý míry optimální, když je tam nějakej tenhle blbec, 

co tam dělá nějakou neplechu.  

I: Ne, to není optimální prožitek rozhodně. 

V: Jasný. 

I: To je prožitek, který tě z tý hry naopak vyruší a ty ji přestaneš hrát. To je úplnej opak optimálního 

prožitku.  

V: A teda, když si tady řikal něco o tom negativnim, tak zase ty pozitivní pocity… nebo jak to 

vypadá? Dohrál si Portál dvojku.  Teď to vypneš a co je potom? 

I: Třeba u toho Portalu 2 sem si řikal: „Ty bláho.“ Opravdu jsem to vypnul, zavřel notebook a řikal si: 

„Ty bláho! Jako fakt, ty vole, to se povedlo.“ Jako já si myslim, že dokážu ocenit, když někdo dělá 

dobře svoji práci. Myslim si, že to dovedu „rozpoznat“ v uvozovkách a to jakoby bez nějakýho 

pokrytectví nebo bez nějakýho okolku řeknu prostě: „Jo, todle si udělal fakt dobře. Jako tohle se ti fakt 

povedlo.“ Když jsem dohrál Red Dead Redemption, tak jsem si řikal: „Jo, ty vole, to je ono. Takhle to 

má vypadat.“ Třeba si sednu na křeslo a relaxuju jenom. Jako přemítám si ty zážitky, který mi utkvěly 

v paměti a u nich si řikám: „Jo, to byla hra. To bylo fakt dobrý.“ Já myslim, že jsem hrozně pocitovej 

člověk, že to vnímám z hlediska těch svejch vlastních pocitů, který jsem měl, jak jsme o tom mluvili, u 

tý hry. Todle je ta první věc, která mě napadne, když to dohraju a když je ta hra dobrá. Když neni, tak 

vypnu a jdu dál. Nebo i když je průměrná. Když je prostě jakoby normální, tak si neřeknu nic. Jenom 

pokud je opravu výjimečná – Red Dead Redemption, u L.A. Noir se mi to stalo, u Alfa Protocolu se mi 

to stalo.  

V: Teď mám už jenom takovou finální otázku, která tu zazněla už minule. Já se na ni zeptám pro 

jistotu znovu ještě jednou trochu jinak. Existuje rozdíl v pocitech při zaujetí hrou tohohle žánru, 
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tohohle žánru, támhlenctoho žánru. Je pro tebe ten pocit stejnej nebo je zkrátka jinej žánr od žánru, že 

každej ten žánr nabízí ponoření jiného druhu? 

I: Určitě nabízí každej žánr něco jinýho, protože jinak bych pořád hrál strategii a stačilo by mi to. Když 

prostě si chci odpočinout od strategií, tak si dám FPSku. Jak jsme o tom mluvili, je tam ten attention 

span jinej, že seš do toho prostě zažranej pořád, ale pak si potřebuješ odpočinout. Tak prostě 

potřebuješ na chvíli vypnout, ale chceš hrát třeba nějakou další hru, tak si zahraješ adventuru, zahraješ 

si strategii. Prostě nepotřebuješ u toho bejt našťavenej 24 hodin denně. Můžes si to zahrát prostě jako 

tři místnosti, uložit a vypnout. Proto jako myslim, že všechny žánry, který tak nějak existovaly, tak 

furt jako jsou, protože vždycky se najde někdo, komu vyhovuje ten pocit z toho hraní her určitýho 

žánru, ať už je to sebevětší konina typu Peggle, že tam jako hupkaj kuličky, který přebarvuješ a co 

jako. Evidentně ale tady existuje dost početná skupina lidí, kterejm to naprosto vyhovuje tohleto a to, 

že se já mezi ně až tak jako neřadim, neznamená, že někomu jinýmu to nevyhovuje a že někdo jinej u 

toho nemůže najít ten svůj optimální stav toho, kdy ho to naprosto baví a tečka.   

V: Teď si jako mluvil spíš o tý intenzitě a je to taky odlišný kvalitativně nějak?  

I: Ne, není. To je jako spíš člověk od člověka, že já to můžu vnímat, že ta kvalita toho zážitku je jiná, 

ale to je třeba proto, že ten žánr třeba nemusim. Stačí mi, že si zahraju jednu hru ročně z toho žánru.  

Když tam prostě přijde člověk, kterej hraje strategie, a hraje opravdu jako každou strategii, co vyjde, 

tak ten bude mít naprosto stejnej kvalitativní pocit při hraní tý každý strategie stejnej než já, kterej si 

prostě zahraju Starcraft a Civilizaci a já nevim, Sim City. A to mi stačí a nepotřebuju si zahrát Hearts 

of Iron IV. Jako nevidim důvod, proč bych si to měl zahrát, když bych u toho měl míň kvalitní zážitek 

než u toho Starcraftu.  

V: Takže chápeš tu odlišnost na tý úrovni těch jednotlivců. 

I: Ano, ano.  

V: Si vlastně řikal, že žánry jsou kvalitativně stejný, ale lidé jsou jiný?  

I: Ono to podle mě není ovlivněný tim, že je každej žánr sám o sobě dobrej, ale je to ovlivněný tim, 

kolik lidí ho hraje, jaký lidi ho hrajou. Když prostě někdo nebude hrát RPGčka a můžou bejt sebelepší, 

tak nebudou vycházet. Ty u nich můžeš mít sebelepší pocit a budeš ho mít jako jedinej na celym světě, 

takže je to v globálu jedno, protože seš jedinej, kterej se u toho baví a nikdo to nebude dělat pro 

jednoho člověka.  

V: Víceméně mi jde teda o tu intenzitu, že zkrátka ta intenzita toho ponoření u toho hráče RPGček je 

jiná, než u toho hráče strategií, a proto vlastně nehraje ty strategie? 

I: Tohle má souvislost s tim, že tohle je ten typ hry než ten prožitek. Ten člověk mohl mít třeba stejnej 

prožitek jako u RPGčka, ale baví ho posunovat ty tanky po mapě a baví ho stavět budovy, což v 

RPGčku nemá, tak proto hraje ty strategie.  

V: Což je nakonec kvalitativní rozdíl.  

I: Bych neřekl, že je kvalitativní. To je obsahovej rozdíl, že máš určitej obsah v určitym typu hry a 

vyžaduješ ho i do jinýho typu hry. V Uprising, stará prostě hra, si řídil tank a plus si tam musel stavět 

základnu nebo Hostile Waters. Hra, ve který si řídil tank a stavěl si tam základnu. Myslim, že to hráli i 

příznivci strategií, protože jim to nabízelo tu stavbu základny, ale už by to nehráli, kdyby v tom 

Hostile Waters nebo Uprising byl jenom ten simulátor toho tanku a jenom ten simulátor vznášedla bez 

stavění tý základny. V tom já vidim ten obsahovej rozdíl.  
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V: Já když jsem tady mluvil o kvalitativnim, tak jsem nemyslel kvalitativní ve smyslu horší/lepší, al 

zkrátka… 

I: Já vim, jak si to myslel.  

V: Tady mám ještě tři otázečky na tvůj herní styl. Jak bys popsal svůj herní styl obecně? Hernim 

stylem myslim takovej specifickej způsob, kterym ty hry hraješ. 

I: Třeba z posledního Call of Duty mám osobní zkušenost. Jsem to hrál v redakci. Za mnou seděl 

Michal Křivský a říkal mi: „Já se v tom vůbec neorientuju. Tam je prostě hrozně výbuchů na tý 

obrazovce a já vůbec nevim, co kde je. Proč tam střílíš a proč tam jdeš.“ Já jsem v tom měl naprostej 

přehled, že prostě mám teď brokovnici s explozivníma nábojema, že tady jako vyprázdnim dávku a 

tady přeskočim ten stůl a teď pujdu tady a bam, bam, bam a bude to vypadat jako v Rambovi. A 

někdo prostě za mnou, kterej hraje stejnej typ her a kterýho stejně bavěj, tak prostě nevěděl, co se tam 

na tý obrazovce děje, protože tam byl takovej mumraj, že nechápal, co to vlastně je a jak se v tom 

můžu vyznat. Já to mám stejně, když třeba hraju to Red Dead Redemption, tak tam občas jakoby 

vyrazim na lov, což je činnost, která tam jakoby není nijak honorovaná. Jedinej bonus, co z toho máš je 

ten, že ze zvířete stáhneš prostě kůži a pak ji prodáš na trhu. Já prostě přijdu takhle do toho lesa. Teď 

si připravim brokovnici a teď si pomaličku, ta postava může jít rychlejc, ale já si jdu pomaličku tím 

lesem. Tam uvidim medvěda, nabiju si tu brokovnici. Teď si ji pomalu vytáhnu, aby to vypadalo jako 

v nějakym akčnim filmu a třeba nikdo nemusí bejt kolem. Nikdo se nemusí dívat, ale že já vnímám, že 

to vypadá filmově, že to vypadá efektně. Tak to mi stačí. Takhle já jakoby se snažim hrát všechny hry. 

Když je tam třeba v nějakym Need for Speedu je tam možnost dát si kameru jakoby přímo z pohledu 

toho řidiče, tak si ji dám, protože vypadá dobře. Nedám si jakoby pohled nad tim autem, ačkoliv je 

přehlednější. Dám si jí jakoby z pohledu toho kokpitu, že to jako vypadá líp. 
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Příloha 5 - Petr Poláček 
Rozhovor je v neúplné podobě, protože došlo k selhání techniky během nahrávání na diktafon. K 

zjištění této závady došlo až po položení většiny předpřipravených otázek, pokračoval jsem proto 

volnou diskuzí na téma mé diplomové práce a modelu, který se v oblasti optimálního prožitku snažím 

navrhnout. Tato následná data jenom prohloubila mou domněnku, že jsem nebyl v předchozím 

rozhovoru plně schopen informanta zužitkovat. Druhá část sběru dat přinesla velice podstatné reflexe 

a podněty, které jsem chtěl původně získat až v triangulaci pomocí budoucího focus group interview.  

V: Takže na začátek bych ti tak trochu asi vysvětlil téma toho rozhovoru. Takže ta moje práce se 

vlastně týká optimálního prožitku hraní her, to znamená, že se tady budu tak nějak pohybovat okolo 

tohohle pojmu, kterej vlastně vyjadřuje nějaký to ponoření se do hry. Začneme pár takovejma vlastně 

obecnejma otázkama. Kolik ti je let a jak dlouho pracuješ ve videoherám průmyslu? 

I: Let mi je 30… a dělám to už 11 let v podstatě. Jo jako, rok to bylo takový, že jsem psal na takový ne 

úplně profi bázi jako, že už jsem za to dostával peníze, ale nedělal webmastera. A těch 10 let je 

vyloženě, že dělám v nějaký redakci nebo někde.  

V: Jo, rozumim. Jaký žánry videoher preferuješ? 

I:  Já mám teď taková nutkání jako neomezovat to těma žánrama. Mám fakt v poslední době pocit, že 

ty žánry mě překáží v tom. Když chci někomu říct jakej žánr, tak ty žánry mi tam jakoby překážej, ale 

když dám pryč simulátory a real-timový strategie, tak v podstatě už záleží na tom, jestli mě ta hra 

nějakym způsobem zaujme, jestli se mi líbí, jestli mě baví a pak už to je jedno, co to je – jestli to je 

RPGčko, jestli to je tahovka, adventura. Jako kdybych mohl říct, čim jsem strávil nejvíc času, tak to 

budou asi vesmírny, ani možná ne simulátory, ale střílečky. Čistě kvůli tomu vesmíru a tý atmosféře 

atd. a RPGčka, ale jinak mě žádnej, poslední dobou mě fakt brzdí, fakt mě brzdí v tom, abych mohl 

říct, co se mi líbí, co mě baví.  

V: Tak my to tady budem brát spíš jako takovej způsob dorozumívání, abysme se tak nějak shodli 

nebo… 

I: Jasně, jasně. 

V: Takže z toho vlastně vychází, že preferuješ vlastně ty vesmírný střílečky, RPGčka a že se jakoby 

vyhýbáš RTSkám a simulátorům? 

I: A simulátorům, to takovejm těm echtovejm simulátorum – tam pro mě nic není, protože většinou 

tam je nějaká vojenská technika a to mě absolutně nic neříká a nebaví mě to. Většina těch her, který se 

nějakym způsobem snaží jakž takž napodobit tu realitu, pro mě nejsou úplně zajímavý.  

V: Tak, teď se budu ptát ještě jakž takž obecnějš. Co ti dává tohleto hraní, myslim těch žánrů tvejch 

oblíbenejch her? 

I: Co mi dává? Určitě to není takový to „musim zaplácnout volnej čas“, jo? To, že to dělám, že k tomu 

nějakej impulz vzešel, že mě k tomu něco táhlo, ale… jakoby na prvním místě je nějakej celkovej pocit 

z toho, že mě to tam táhne. Když si prostě vyberu, to je jedno, nějakej alternativní svět. Prostě vesmír a 

něco z RPGčka, tak první je pocit takovej jako, že se jako ponořim do světa, kterej funguje nějakym 

způsobem, já ho neznám a teďka budu objevovat, čim je pro mě zajímavej. V tom světě se ukývaj 

nějaký možná zajímavý příběhy, budou tam zajímavý postavy. To, že já se budu taky v tom světě 

vyvíjet, to je pro mě zajímavý. To znamená, že můžu začít něco jinýho, ale primární je ten pocit, že mě 

tam něco táhne. Možná je to stejnej pocit, jakej jsem měl, než jsem mohl jet do Japonska třeba. Bylo to 

něco prostě pro mě neznámýho, něco mě tam táhlo. Bylo to pro mě atraktivní. Tak timhle způsobem 

to u mě funguje u těch her ještě pořád. V zásadě ten pocit nabývám dávno předtim, než ta hra vyjde… 
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jakoby z něčeho - z videa, z obrázků. Vždycky něco na tebe z toho jakoby dejchne a ty už od začátku 

víš, že tohleto tě bude zajímat. Něčim tě to zaujme a pak to přestane nebo se to udrží do tý doby, než 

ta hra vyjde a pak se do ní zažereš. Takže v tu chvíli, co mně dá je, že můžu realizovat tady tu svoji 

zvídavost - co se tam děje, co mě tam čeká třeba?   

V: Dalo by se říct taková forma virtuální turistiky? 

I: Jo, jako když to hodně zjednodušim, tak i jo, ale spíš jako celkovej fakt, objevovat něco novýho. To 

může být zajímavý prostě. Někdy se to prostě povede u těch her. Fakt na krátkou dobu to uspokojí ten 

pocit. 

V: Dobře. Teď přejdem trochu k tomu optimálnímu prožitku samotnýho hraní her. Dokážeš popsat 

nějaký herní momenty, který souvisí s tim, že začneš mít ze hry vlastně ten optimální prožitek, že 

začneš bejt do ní ponořenej? 

I: V zásadě je to stejný. Začneš něco hrát a najednou jakoby… vim, že tohle na mě přichází – takový to: 

„Jo, tohle mě hrozně baví a budu u toho klidně sedět další tři hodiny.“ Ve chvíli, kdy to začneš hrát a 

začneš mít pocit, že jakoby začínáš chápat ten vnitřní systém tý hry a v momentě, kdy tě ještě drží to 

prostředí a to, co se tam děje, celý to zpracování atd. Tak jseš v tom světě a začínáš chápat ty 

mechanizmy, jak tam fungujou. A v tu chvíli je to přesně ten moment, kdy mě to jakoby baví a kdy to 

chci hrát dál. To je přesně ono. Což je problém u her, který ty pravidla nemaj nastavený přesně, jsou 

zmatený, nejsou promyšlený. V tý chvíli to v podstatě zabíjí všechno, jo. Jakoby, když zjistíš, že to 

není svět, ale jenom kulisa, za kterou jdeš a zjistíš, že za tou kulisou je svět nějakejch lan všech 

možných jako v divadle. V tu chvíli se jako otočim a jdu pryč. Ten zájem prostě opadá.   

V: Je to nějakym způsobem žánrově specifický. Já vim, že tady to trošku do toho vkládám… 

I: Jasně, jasně… 

V: Ono by vlastně bylo ideální, kdybys tady u toho, co tě napadne, vždycky uvedl nějakou hru, na 

kterou máš takhle vzpomínku? 

I: Jo, tady se jakoby můžu klidně vopřít vo Freelancer, což je jakoby hra, u který jsem na hodiny strávil 

nejvíc času. První, co mě zaujalo je ten jakoby žánr, není to vlastně simulátor, je to jednoduchá hra.  

Máš alternativní vesmír, ten vesmír působí jako rozlehle a když to vztáhnu úplně na ty pravidla, tak 

první věc je, že tam máš systém, díky kterýmu se pohybuješ v tom vesmíru, a ten systém má daný 

pravidla. Proto, abys odletěl prostě z jednoho místa na druhý, musíš udělat to, to a to. Dál určitě, když 

je nějakej region nebezpečnej, když tam piráti jakoby na tebe čekaj, tak víš jakoby, že tam nesmíš letět, 

protože zemřeš. Neexistuje prostě výjimka. Jsou silnější, ty chcípneš. Ten svět funguje tak, jak si ho 

představuju, podle mý logiky a nemá žádný díry, nejsou tam žádný výjimky, nějaký speciální věci, 

který by to celý shodili do nějakýho chaosu.  

V: Tohle je teda podobný u těch simulátorů, i u těch RPGček?  

I: U těch RPGček je to to samý no. Třeba u těch RPGček když…tam je to težký, tam ta struktura je 

většinou jako hodně stejná. Prostě jde o nějaký mechanizmy, tak málokdy jsou ty mechanizmy toho 

světa. Spíš to jsou mechanizmy boje nebo vylepšování postavy. Málokdy se v nějakym RPGčku setkáš 

prostě s tou strukturou toho světa, že to je v nějakym městě nebo království. Maximálně Fable se o to 

pokoušel, ale dost nešikovně. Tam zase záleží, jak jsou nastavený ty souboje. Tam to všechno vychází 

z těch pravidel deskovejch her, že jo, a toho, jak jsou zpracovaný. Je to vyzkoušený, aby tam ty díry 

nebyly. Pokud tohle funguje, tak u těch RPGček je to pak zase…ten druhej stupeň jsou pak už ty 

postavy, který jdou s tebou, a když to nezačíná úplně debilně jako seš někdo, probudíš se a nevíš kdo 

seš a seš v malý vesnici atd. a je ti jasný, že na konci zachráníš celej svět. 
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V: Jak se to projevuje, že seš ponořenej do tý hry? Dokázal bys to nějak popsat? 

I: Jakoby navenek nebo prostě? 

V: Jo, navenek? 

I: Navenek se to hele neprojevuje nijak zvlášť jakoby, že bych u toho trávil… možná dřív jo, ale 

neprojevuje se to tim, že bych u toho seděl třeba fakt jako celej večer. Ano, můžu to hrát třeba celej 

tejden v kuse a vždycky večer tři hodinky, čtyři hodinky maximálně. Ono je to jakoby příjemný ty hry 

– teď mám tři hodiny čas a teďka třeba tři hodiny a pak to utnu a jdu dál a zejtra zase. Takže navenek 

prostě nějak navenek, je to stejný, jako kdybych se díval na film nebo si něco četl.  

V: A to, i když se jakoby opravdu bavíš, protože samozřejmě hraješ i často hry, kde… 

I: Jasně, možná jakoby přetáhnu někdy o hodinu, tak ok. Mám jít prostě spát. Dobře, zítra to vydržim 

– nic se neděje, ale když mě to baví a já si to můžu jakoby nadávkovat, tak se v podstatě pak jakoby 

můžu těšit na druhej den, že prostě vypnu a budu se bavit v tom světě, kde je to fajn, protože kdybych 

to hrál vopravdu od začátku do konce a nemohl se od toho odtrhnout, tak už bych tim získával pocit, 

že to je práce. Že by to asi postupně na mě takhle došlo. Postupně by se ta zábava vyčerpala společně s 

vyčerpánim logickym, fyzickym a psychickym. Protože, když u toho sedíš, tak tím míň se soustředíš 

atd. Možná je to vědomý, že si dělám tohle, ale díky tomu si to užiju mnohem víc, než kdybych u toho 

seděl patnáct hodin, deset hodin, celej víkend.  

 V: Ještě, když přejdem k tomu, co ti tenhleten druh momentů dokáže pokazit? Máš nějakou 

představu, co tě dokáže při tý hře nebo i mimo ni vyrušit z tohohle stavu? 

I: No ve hře je nejjednodušší příklad špatnej dabing. Dokážu přežít, když ten dialog je jakoby špatně 

napsanej jako textově, tak ok. To odklikneš. Dabing sice taky odklikneš, ale ten vjem je mnohem 

silnější jo. Prostě, když to přejdu, tak to na mě působí strašně rušivě, takže to radši vypnu a 

neposlouchám to. Mám prostě ve zvyku si ke hrám pouštět vlastní hudbu. To znamená, že když mi ta 

hudba k tomu nesedne, tak je lepší to vypnout, abych si tu hru dál nekazil. Myslim si, že jsem takovej 

zvukovej typ hodně, kterej jako potřebuje tuhletu stránku, aby byla na to ostatní napojená. Aby to 

nebylo jako samostatný prostě. Aby ta hudba nebyla napojená jen sama o sobě, ale už neseděla k tomu 

zbytku.  

V: Aha… 

I: Další věc jsou jako nelogičnosti, kvůli kterejm… v podstatě já nevim. Zasekneš se na jednom místě a 

víš, jak bys to řešil – jak to má bejt, ale někdo to udělal jenom prostě nelogicky, aby ti vytvořil nějakou 

překážku. A taková překážka je nefér. Je nefér i v životě. Když ti někdo dá nějakej úkol ke splnění v 

práci. V normálních podmínkách buď uděláš, nebo neuděláš to a víš, proč si to udělal nebo neudělal, 

ale tady je to, jak kdyby ti někdo udělal naschvál sviňárnu.  Tak normální člověk se s tim vyrovná, ale 

není to schopnej tak jako pochopit, proč to někdo udělal. Podobně já to mám v těch hrách. Já nechápu, 

proč ten člověk mi to dělá? Proč tam dává tuhle věc? Jestli mě chce naštvat nebo záměrně ve mně 

vytvářet nějakej pocit, tak ok, ale je to špatný. Tak tohle mě dokáže rozhodit v zásadě ze všeho nejvíc. 

A pak natahování. Dřív mi to tak nevadilo, ale to je se všim jako, že jsou věci, který mi vaděj mnohem 

víc než dřív, že sem se s nima byl schopnej nějak jako srovnat. A natahování her jako. Vidíš tam 

spousta vaty, spousta vycpávky jenom proto, aby to mělo o dvě hodiny nebo o pět hodin navíc, čímž 

ty hry logicky ztrácej náboj, ztrácej intenzitu, ať už je to vyprávění příběhu nebo v tý hratelnosti to 

vede k tomu, že musíš, logicky, opakovat ty věci, který si dělal v minulejch hrách. Překročit určitej 

práh, kdy je to podle únosný. To jsou tři základní věci, který mě od tý hry dokážou tak jako odradit.  

V: To pak zbůsobuje jako ty výpadky, že? 
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I: Přesně.  

V: Tyhlety tři faktory, který jsi tady vlastně říkal, jsou naprosto obecný pro ty hry nebo jako některý 

žánry k nim jako víc náchylný? 

I: Jsou rozhodně. Některý ale… tak adventury maj stále ještě ten svůj neblahej zvyk dávat ti tam 

nelogický úkoly. Tim nedávaj smysl. Zvlášť když to jsou adventury, který se tě nějakym zvláštním 

způsobem snažej dostat do nějaký virtuální reality, která je podobná realitě, tak o to víc se to vymyká. 

U RPGčka to může bejt zase v tom, že jsou zbytečně dlouhý, natahovaný. Ještě pořád tomu je tak u 

některejch her.  A pak ta audiostránka je obecnej problém. To je jedinej obecnej problém. U tý 

vysokorozpočtový zahraniční produkce má ten dabing svoji kvalitu jakoby, velmi dobrej v mnoha 

příkladech a je to logický, když vidíš, že se to natáčí stejnym stylem jako dabing k filmum. Ale pak 

prostě přijde třeba lokalizace tý hry do češtiny a je to fakt špatný, protože na to nejsou peníze. A týká 

se to jakoby i her tady z Evropy obecně, takže jedinej tenhlencten dabing je obecnej problém prostě 

všude. Spíš to je takový možná moje sbožný přání. Hry upřednostňujou pořád takovej ten klasickej 

filmovej rozmáchlej dabing. Málokdy tam slyšíš nějakou písničku. Občas v nějaký hře máš na konci 

nějakej klasickej zpívanej song, což mě jako v těch hrách hrozně chybí. A práce s tichem jakoby, to 

slyšíš jakoby velmi málo, nedejbože, aby s tím někdo pracoval, což dělá třeba L. A. Noir, což je jakoby 

hra, která používá zvuk, hudbu a ticho vyloženě v rámci tý hry, že ti pomocí toho naznačuje, že si 

něco udělal, že už máš něco hotovýho a tak dál -  to se mně strašně líbí. To je velmi nápaditý.  

V: Ty asi myslíš ticho jinýho druhu, když támhle jako vybuchne granát a začne to simulovat takovej 

ten efekt prostředí a jenom pískání a ticho okolo tam slyšíš? 

I: Přesně, přesně… 

 V: Teď k samotnýmu tomu prožitku. Mám tady otázku, co konkrétně cítíš, když seš hluboce zaujatej 

hrou? 

I: Je to takovej ten pocit… jak to úplně specifikovat. První je to, že tě to baví, což nic jakoby 

nevyjadřuje samozřejmě. Když ty mechanizmy fungujou a já je kupim a teď s nima manipuluju, tak je 

to takovej ten pocit, že jseš součástí nebo se pohybuješ v nějakym tom alternativnim světě, kterej 

funguje. To je jedna věc, že necháš ten reálnej svět jakoby za sebou. Zároveň je tam prostě ten faktor 

objevování a nemusí to bejt jako doslovně řečený, že jako postupuješ dál a objevuješ různý aspekty ty 

hry, který tě můžou prostě překvapit. V tu chvíli tě může překvapit, já nevim, nějakej pohled na něco 

v tý hře – třeba scenérie nějaká tě může překvapit, v tý chvíli tě jako může překvapit hudba, v tu chvíli 

tě může překvapit nějakej herní prvek. Tak to je prvek toho objevování, kterej mě na tom baví. V tu 

chvíli znamená asi tady tohle nejvíc. 

V: Takže nějaký emoce stojící za zvídavostí? 

I: Asi jo, tak to je určitě asi to nejsilnější. 

 V: Když se zeptám na to samý, Kdybych se zaměřil na to, co vidíš nebo slyšíš… to se týká například 

jako intenzity zvuku a obrazu? 

I: Tam spíš než o intenzitu jde o… nebo tam jde jako o intenzitu ve smyslu hlasitější nebo výraznější, 

jde spíš jakoby o intenzitu toho výrazu, jak to říct. Jako když to zobecnim, tak hra, která má svůj 

vlastní styl, vlastní výraz, co se týká hudby nebo grafiky, tak má mnohem větší šanci mě jakoby 

zaujmout jo než jakoby hra, která je technologicky pěkná. 

V: Já jsem to spíš myslel tak, že když seš ponořenej do hry, tak jestli tam vnímáš nějakej rozdíl oproti 

tomu, když je ta hra baví trochu, baví míň nebo je to i hra, která neni moc zábavná, tak jak jakoby 
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vnímáš nějaký ty vizuální a zvukový podněty. Jestli jsou pro tebe například víc zdůrazněný nebo 

naopak něco upadá do pozadí, něco trochu mizí? 

I: To většinou jakoby spíš ustupuje do pozadí a je to součást toho celku prostě. Toho zážitku z tý hry 

jakoby z celku, než že by to vystupovalo. Málokdy se stane, protože jakoby, když to začne vystupovat, 

tak je to rušivej element zážitku takovej. I když je to pěkný, i když se ti to líbí, tak je to něco, co tě nebo 

mě většinou vytrhne. Když to vnímám u hry jako jeden celek, tak je to pro mě správně prostě.  

V: Protože v části těch minulejch rozhovoru vycházelo, že často v tý závodní hře, že když jedeš tou 

ohromnou rychlostí – tam točíš tu zatáčku, tak nemáš prostě čas ani sledovat to grafický provedení 

toho prostředí.  

I: Jasně, to je právě ono. To myslim. Jediný, na co se soustředíš, je zvládnout ten mechanizmus, aby ses 

dostal dál. Tak asi. 

Zde záznam končí. 

  

Rozhovor o modelu ILINX - LUDICKÝ TRANS - FLOW (triangulace) 

Po vysvětlení teorie flow a ilinx.  

I: Hele určitě jo. Zrovna todle se dá přirovnat techno hudbě, která je založená na určitym rytmu a 

rytmus v tom mozku vyvolává určitý podněty a potom z toho je určitej výsledek - nějakej druh transu 

z mýho pohledu. Několik her na tadytohle téma existuje. Byl to třeba Rest (?) na PS2 na Dreamcast, 

kde ta hra je fakt jako, je to arkádová střílečka, ale ta hra je postavená na vizuálním vjemu, velmi 

stylizovanym, a hudbě, která je postavená hlavně na rytmu a neřešíš tam, jestli tě to baví nebo nebaví, 

ale vyvolává to v tobě přesně tadyten pocit, kterej je danej aktivitou tady těhle center mozku, který 

jakoby nemůžeš vědomě ovlivnit. Na tom byla v podstatě postavená celá ta hra. Tim byla úspěšná. 

Těch titulů podobnejch je víc, když to tak vezmeš. Objevuje se to i v normálních hrách. Třeba Wipeout 

prostě, to je třeba případ tý hry prostě. Jednak velká rychlost a ty tratě v tobě vizuálně vyvolávaj pocit, 

jak když seš na horský dráze. Najednou ohromnej sešup, kde se ti sevře žaludek. Některý hry prostě 

tadytohle používaj. V tý chvíli podle mě neřešíš, jestli tě to baví nebo nebaví. Tam ta hra automaticky, 

aniž bys to mohl nějak ovlivnit, vyvolá určitej pocit tělesný reakce. Ano, tady si řekneš, že tě to baví, 

ale nemůžeš to ovlivnit prostě. Buďto na to, teda podle mě, tvoje tělo reaguje vždycky pozitivně anebo 

se ti to nelíbí, protože ti to je nepříjemný a podobný hry teda logicky nehraješ.  

V: Jo… nebo to je vlastně nepříjemný. Myslíš, že se to nějak jakoby kombinuje – to nepříjemný a to 

příjemný? 

I: Určitě jo. Je spousta věcí nebo situací, kde se necítíš bezpečně. Není ti to jakoby v zásadě úplně 

příjemný, ale máš to pod kontrolou v tý chvíli, poněvadž to máš podvědomě pod kontrolou, takže si 

to můžeš dovolit. Právě z toho pocitu „teď stojim na hraně a teď skoro padám a vim, že nespadnu“ 

pramení takovej prostě… neni to adrenalin, něco se tam prostě vyplavuje. V podstatě je to lákadlo.  

V: To mi právě takhle přišlo v survival hororech, že ten žánr je založenej na takov tý averzi. Na tom 

vlastně strachu, z kterýho plynou takový ty dobrý pocity. Ono to jakoby samozřejmě víc spočívá na 

tom přežít -  z toho plyne to flow, ale hodně je to na tý atmosféře. 

I: Určitě. To prostě vychází z těch estetickejch teorií, kdy prostě do 18. století, co je pěkný znamenalo, 

že to bylo růžový, hezký a rozkvetlý až potom prostě nastoupilo to, že co je to v podstatě pěkný? 

Pěkný může znamenat to, že je to celý krvavý a rozřezaný, ale jde o ten pocit, kterej to v tobě 

vyvolává, a když je příjemnej ve výsledku, je úplně jedno z čeho pramení. Tohle je třeba věc, se kterou 
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hry obecně ne, že by se učili s tim pracovat, prostě to neumí. Velmi málo to používají, protože ty lidi 

pořád nemaj povědomí, co ty hry dělají prostě. Mám takovej pocit, že je tam jako velmi málo lidí, co to 

dělaj ty hry, který by vůbec něco podobnýho bralo v potaz, proto je toho fakt strašně málo.  

V: Když ono mi vlastně právě přišlo, že tyhle stavy se tak nějak jakoby střídaj. Je tam často nějaká 

výzva, pak se tam objeví, já nevim, ten boss přes polovinu obrazovky. Jako to je něco, že jo. Je tam 

nějaká ta forma závratě, a že to pak přechází do něčeho, to je vlastně ten třetí druh prožitku, kterej 

jsem tam já tak nějak jakoby doplnil, a to je právě něco mezi tim. Prostě ta kontrolovaná závrať. Tys 

tady o ní možná vlastně už mluvil, ale to je prostě typ prožitku, kterej jakoby není ani tolik závislej na 

výzvě, ale je založenej na nějakym takovym vyklidněnym, vyrelaxovanym vlastně opakování, že ta 

hra ti nepředkládá nějakou výzvu, s kterou bys musel bojovat, ale ty si třeba zapneš, já nevim, první 

level Dooma, kterej znáš nazpaměť a už je to jakoby bez rizika, takový na pohodu a i tak je to 

optimální prožitek.  

I: Jasně, mně přijde jakoby, že s tim opakovánim se tam pak ztrácí původní smysl toho, co to v tobě 

mělo jakoby vyvolávat. Nějaká nebezpečná situace, když ty ji už znáš, tak pro tebe už není tolik 

nebezpečná a už ta intenzita upadá. Pak už třeba s tim prvnim levelem toho Dooma, pak už je to spíš 

pro ten pocit jakoby… pobavení, jo už jenom, protože to děláš už automaticky. V podstatě jakoby 

poslepu, možná už kvůli tomu, že nečekáš, že něco uděláš špatně nebo něco podobnýho.  

V: Mě tohle právě nejvíc napadlo, když jsem psal tu bakalářku, kde jsem zkoumal to WoWko (World 

of Warcraft), že tam je ten ritualizmus jakoby hrozně všudypřítomnej a je prostě zábavnej, i když tam 

není absolutně nic novýho. V podstatě ty hráči znaj ten systém nazpaměť a teď se tam už opakujou 

jenom různý možný nějaký variace, který jsou samozřejmě do jistý míry vypočitatelný, ale že kromě 

těch okamžiků, kdy tam vopravdu seš napruženej na 100%, tak tam jsou takový okamžiky, kdy tam 

seš tak jakoby… není to jakoby tolik a přesto tě ta hra baví. Já se v tomhletom pořád tak nějak jakoby 

rozhoduju. Ono to má samozřejmě trochu od obou, jako když jsme tady mluvili o tý závrati a pak o 

tom takovym vrcholnym prožitku. Je to takovej prožitek, tak já nevim, jak bych to nazval – 

vrcholnýho… teď ale nevim, jestli to právě není spíš ta závrať, když hraješ pozdě v noci a teď tu hru 

tak jakoby už znáš. Je to takový hrozně splynutý, už seš v takovym polospánku. 

I: Jako určitě si myslim, že abys mohl jakoby pocítit nějakou závrať, nějakej vrchol, tak prostě se na to 

musíš připravit, že tam musí mezi tim být něco obyčejnýho, aby to vyniklo. Proto jsou bossové 

vždycky na konci levelu, aby to vyniklo, protože tě na to celej ten level připravujou. V normálnim 

životě žiješ v nějakym stavu, aby tě oni z něho mohli vytrhnout a zase vrátit. Tim se tě snaží zabavit. 

U toho WoWka je to něco podobnýho, ale tou přidanou hodnotou je jednak to, že ač tam uděláš 

jakoby cokoliv, tak ti prostě něco přibývá. Buď si něco vylepšuješ, nebo k tomu získáš něco navíc bez 

ohledu na to, jestli to je nějaká prkotina nebo něco důležitýho. A tohle je faktu jenom domněnka, že 

ten pocit, že je to svět, kde jsou ostatní lidi, tě u toho drží sám o sobě, protože to, co tam děláš je 

nějákej ekvivalent toho, co bys dělal v normálnim životě. Že ten svět, kterej jakoby funguje sám o sobě, 

je tam na vyšší úrovni, co se týče toho, co tam děláš. Jo jakoby, že na tom opravdu záleží, že to je 

online. Jenom ten pocit, že to je online, je myslim si, strašně důležitej.  

V: Když já právě tady u tohohle přemýšlim jakoby, že… ono je takový složitý, on ten model je ještě 

třeba trochu právě ujasnit. Já tomu třetímu optimálnímu stavu řikám ludickej trans ve smyslu ludus 

jako hra, že vlastně ty hry založený na závrati můžeš hrát i takovym hodně nesystematickym stylem. 

Jenom si užíváš, jak to s tebou háže z jedný strany na druhou a pak je jakoby právě ten kontrolovanější 

způsob hraní, kdy si to vlastně nějakym způsobem užíváš, jak to na tebe padá, ale nenecháš se tim 

pohltit. Prvotní myšlenka, která se mi tady objevila, je vlastně to, že ta flow teorie je typicky západní – 

překonávat určitý obtíže. Teď máme závrať, což je taková intoxikace, takovej blackout, takový 

vyhozená ze světa jakoby úplně. Pak je jakoby druhá věc, kdy je to vědomí člověka jakoby úplně 

prázdný. Ten východní smysl toho, že máš tu mysl úplně prázdnou a ten cíl není vlastně moc 

podstatnej a jde o samotnej ten proces.  
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I: Jo, jasně. Cesta je cíl. Něco v tomhle smyslu.  

V: A já když jsem to právě takhle kreslil, tak flow je taková nějaká lineární přímka. Tady se dá nějaký 

challenge a tady to leze nahoru. Ilinx nebo závrať prostě, to vypadá jako tep srdce nebo když je 

vychýlený… (výzkumník kreslí jednotlivé grafy) 

I: Jasně, jasně.  

V: Tady mi přijde, že se člověk dostane pod nějakou tu hladinu vědomí, ale nejsou to tak ostrý křivky. 

Je to taková nějaká sinusoida. Tyhlety dva mi přijdou jako relativně jasný (ilinx a flow). Ty se tam 

jakoby jasně vyskytuju.  

I: Jsou jakoby i nejvíc používaný.  

V: Teď ten třetí (ludický trans) mě jakoby zajímá tak vlastně co? Jestli to v podstatě vůbec existuje 

nebo jestli se tam snažim vnášet nějakej pocit, kterej v těch hrách jakoby není? 

I: No, ne. Já si myslim, že jako stoprocentně jo. Jednak ten segment je v rámci onlineovek běžnej. Už 

jenom tim, že ty hry jsou stavěný tak, abys u nich strávil hodně času, a fakt není možný, aby ty 

onlineovky byly plný obsahu, aby to mohlo skákat nahoru a dolu anebo, aby to šlo nahoru. To ani 

nemůže, protože to jakoby nemá konec, takže to nemůže jít vzhůru. Pak když si to vezmeš, tak tuhletu 

strukturu maj, tak já nevim, jakýkoliv logický rychlíky nebo hry typu Bejeweled. Možná v průběhu tý 

hry se to tam komíhá nahoru a dolu, ale ty seš schopnej tu hru hrát opakovaně celej rok. Držíš si v 

podstatě tu hladinu a na tadytyhle hry to v podstatě sedí. Máš tam drobný výkyvy při každý tý jedný 

hře, ale jednak ten projev je pořád tak jakoby stejnej. Nic zásadního tam nepřidáváš, nedocházíš na 

konec. V podstatě jako hraješ ve volný chvíli. 

V: Hmmm, protože ono i u toho flow jde o to, že ty se dostaneš někam sem a něco se naučíš. Pak se 

posuneš dál, objeví se nějaká výzva a ty se pořád něco jakoby učíš. Pak jde ale o to, že pak vstupuje do 

hry do jistý míry nějaký to osvojení. Tam se pak ten přírůstek učební, jo určitě tam taky je, ale ten efekt 

toho praktikování tam není nebo není až tak důležitej. Prostě do toho vlezeš, a to říkáš správně, že ty 

logický hry jsou typicky hry, kdy překonáváš sám sebe než někoho jinýho jako je to v tom flow. To 

jsou takový luštění křížovek nebo takhle. 

I: Jakoby teď bych to přirovnal k tomu, že tady se opravdu něco naučíš v tý chvíli. Něco zjistíš a hned 

to použiješ. Kdežto tady se nic neučíš, získáváš zkušenosti (flow). Tady se prostě vypořádáváš s tou 

situací, ale neučíš se jakoby nic novýho, co bys hnedka využíval. Prostě po čase zjistíš v zásadě 

automaticky, že je lepší to dělat timhle způsobem, ale je lepší to dělat timhle způsobem, protože to 

bude mít takovej a takovej výsledek prostě… ne, prostě důsledek dlouhodobej. To mi jakoby přijde 

tady u tohohle (ukazuje na křivku ludického transu). To mi přijde jako naučení se a získání 

zkušeností. 

V: Vlastně z hlediska učení taky přemýšlim nad tim, že není identickej ten prožitek tý absolutně 

zbystřený pozornosti a nějaký výzvy (flow). Tady to s tebou nějak hejbe a vůbec není podstatnej 

nějakej cíl. Cílem je jenom zatřepat (ilinx). Tady u toho prostředního mi přijde, že ten prožitek je 

jakoby pod, já nevim, jakoby meditativní, kdy zase… z tý východní tradice víme, že jsou dva druhy 

meditace. Takovej ten stav naplněný mysli - něco si vezmeš a vtáhne tě to do sebe, a takovej ten, kdy 

jseš od toho trošku dál. Protože jsem slyšel třeba názory mýho vedoucího práce, jemu přišel 

tenhlencten způsob (flow) jako nejvíc naivní, že to je taková jakoby přímočarost, že to všechno 

zvládneš. Takovej ten achieving a todle, že pak z tohohle (flow) upadneš někam sem (ilinx), a že pak 

se z toho vynoříš někde tady (ludický trans).  

I: Jasně, protože jakoby je jasný, že nemůžeš jít neustále vzhůru. To má reálnej podklad. U těch her 

konkrétně, ty maj svůj reálnej strop – finanční nebo časovej, jak dlouho to můžeš dělat, abys mohl 
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stoupat vzhůru a navíc to není dobrý, protože ty stoupáš vzhůru a čím novejch věcí se naučíš, tím víc 

jakoby zapomeneš těch starejch, takže podle mě se dostaneš pak do fáze jakoby nějakýho zmatku 

skoro, kdy už se vystřídalo tolik vjemů, tolik věcí, co ses naučil. Jednak, že tě asi nemůžou ničim 

překvapit, a hlavně seš unavenej z toho. Vývojáři to většinou řešej tim, že s tebou jako třepou. To je 

Call of Duty. Prostě nahoru a dolu komplet. Střílečky se dostaly do nějakýho slepýho bodu a byla to 

reakce nejjednodušší. Co udělat s lidma, když ten žánr je prostě už… budeme s nima třepat. Jak to 

dělaj? Dělaj to takhle. Místo toho, aby skloubili třeba tadytyhle dva způsoby. Prostě ideální hra by se 

skládala tady ze všech těhle tří typů modelů, ale žádnou takovou neznám.  

V: Mně právě přijde, že do jistý míry se střídaj. Když si vezmu ten ideální model, že hráč je vmetenej 

do nějaký ideální situace jedna (ilinx). Teď neví, co dělat. Ohromuje ho to. Chvíli si to užívá dejme 

tomu, ale pak to prostě musí nějakym způsobem řešit. Přejde k tadytýhle dvojce (flow). Pak se to 

srovná, ta hra nechá jakoby vydechnout a má takovou jakoby pohodu (ludický trans). Jsou to ale asi 

zároveň takový samostatný herní styly, že ludickej trans je relax bez rizika v podstatě, tohleto je to 

ohromný riziko (ilinx) a tadytenhlencten je zase nějaká šílená výzva (flow). Jako riziko je tady i tady 

(flow + ilinx).  

I: Já bych spíš řekl, že tady je to riziko menší (ilinx). To je právě to kontrolovaný riziko, protože tady tě 

někdo vede za ruku, abych dosáhl toho postupu. Ty lidi musím mít totálně pod kontrolou, si myslim 

teda. Jinak ztrácim tu jistotu, že budeš mít ten pocit, kterej on chtěl, abys měl, a už s tebou nemůžou 

házet nahoru a dolu. Takže myslim, že tady právě to riziko je menší (ilinx) než tady (ludický trans). 

Tady jako evidentně něco navozuju, navozuju nějakej pocit, ale je to trošku závislý na tom, že budeš 

dělat to, co oni chtěj, a je tam právě to riziko, že ty to dělat nebudeš, protože nejseš naladěnej na stjený 

vlně, úplně to nepochopíš atd. Čili tady je to riziko prostě nejmenší. Je nejvíc kontrolovaný, 

nejbezpečnější. 

V: Ale je vlastně tady největší ze strany hráče. Když to berem jako kontrolu ze strany hry, tak by to 

vlastně sedělo, protože tady je to nějakej konzumní produkt, kterej si vlastně vemeš, a něco to s tebou 

udělá. To je vlastně čirej únik (ilinx). 

I: Přesně tak.  

V: Ve flow chci ukázat ostatním, jak jsem dobrej. U ludickýho transu to směřuje spíš k prokázání 

schopnosti sám pro sebe. Já jsem pořád váhal, protože mi přišly tyhle dva prožitky jako prolínající 

nebo střídající se.  Zas na jednu stranu ta learning curve tam musí bejt, ale zase to není jenom o těch 

výzvách.  

I: Jasně, tak jako může to být spojený, ale když chceš fakt jakoby z toho dostat nějakej čistej archetyp, 

tak asi by vypadal nějak takhle, ano (ukazuje na ludickej trans). Můžeš tam dát ty chvilky odpočinku, 

kdy tě nechaj použít to, co ses naučil dvakrát, třikrát, ale pak stejně pujdou s tebou dál nahoru, aby ses 

učil něco dalšího, protože maj pocit, že pokud se něco neučíš - to je ten západní přístup, jak si řikal.  

V: No jasně. Mně nejvíc visí v hlavě, že tohle je křivka grindu (ludický trans) u RPGček, kdy to takovej 

existenciální pocit nějaký vlastní přítomnosti, kdy tam není výzva, učení, nic tam není a není to taky 

takový senzoricky zaplavující. Je to takový a někomu to nemusí sedět… 

I: Jasně, pořád tam něco teče. Pořád tam něco z tohohle (flow) je, ale je to konstantní.  

V: Ona je to, že jo, kombinace křivek (ilinx a flow vytváří ludický trans). Ludickej trans mi přijde jako 

bdělej sen, jak se tam misí ty reality (vědomá a nevědomá složka).  

I: V zásadě jo. Je to takový jako uvědomění si… jako takhle, tady je úplně jasný, že to děláš nevědomě 

(ilinx), prostě se řídíš něčim, co tě někdo nutí dělat. Tady je to podobný (flow), akorát to někdo 

maskuje tim… tě nutí se to učit. V podstatě tě taky nutí dělat něco, co chce on, ale maskuje to takovy 
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tvym pocitem „aha, teď jsem na něco přišel“. Zatímco tady (ludický trans), nikdo nic nemaskuje, 

protože nemá za co. Tady to nejde nahoru dolu, v podstatě si to drží tu svou linii. K tomu je třeba si to 

uvědomit. Už to tak je tady. 

V: Protože oni si to trochu ty designeři upravili v originálu tý flow teorie, kde byl nějakej ten flow 

kanál, nějaký to pásmo a oni tam udělali tohle (změnili lineární přímku na místy klesající), ale zase 

tam je ten směr (vzhůru). 

I: Podle mě to jenom naklonili a řekli si, tak jsme vynalezli perpetum mobile. Tam v podstatě vzali 

jenom to rovný a naklonili to a ve výsledku je ten výsledek v podstatě stejnej. Oni zjistěj, že se 

dostanou do bodu, kdy to můžou táhnout jenom rovně nebo useknout.  

V: Tak ono to pro ně má smysl.  

I: Jasně, jasně. 

V: Ta příběhová hra, takhle musí fungovat.  

I: Jo, to jo.  

V: To si tady vlastně i řikal, že si rozlišoval příběhovou hru a to plynutí nějaký tý herní akce.  

I: Určitě, jo to jo, ale když to budeš chtít dát do nějakýho základního stavu, tak to položíš. 

V: Protože i tady je někdě začátek a tady někde je konec (ludickej trans), ale pak jsou takový ty 

geniální hry, kdy to je kruh. Rituál je prostě kruh. On je zajímavej tim, že to leze prostě nahoru. 

Vytváří takovou spirálu. Ludickej trans, pak se objeví flow, kdy to vyleze trochu nahoru. 

I: Jasně, ale zase jedeš v tom kruhu pořád dokola. To už jsou v podstatě kombinace zase, ale 

kombinace nějakýho základu.  

V: Já si pořád řikal, že mi tam takhle něco chybělo. Něco je popsaný literaturou, tenhleten autor 

kritizuje tohletoho, protože ten to má zase tady dole (Csikszentmihalyi x Caillois). Tady tenhleten je to 

tak trochu kritizuje, že veškerý hry jsou únik. Tenhle je zase trochu idealistickej. Takový ty vrcholy, 

ale takovýho zvláštního druhu.  

I: Jasně, takovej ten didaktickej typ.  

V: Takovej ten didaktickej západní typ.  

I: Když už si hraješ, tak se teda musíš u toho něco naučit.  

V: Tohleto mi přijde, že to jsou tři typy, který udrží tu pozornost hráče nějakym způsobem. Nějakym 

způsobem bortěj čas, že v nich plyne jinak, ale tohle se dost podceňuje, že ty hry jsou založený na cíli 

nějakym, ale podceňuje se tady takový to spontánní hraní, až skoro dětský, ale v těch hrách se často 

ten cíl vytváří až v průběhu hry.  

I: Jasně, jakoby to je právě to, proč tě to baví hrát. To je to optimální, že na konci je nějakej cíl, čeho 

chceš dosáhnout, ale většinou na ten cíl nemyslíš v průběhu, protože je daleko. Vnímáš ho, když seš u 

něj, ale jinak se ti ten cíl neustále posouvá. S těma úkolama nebo prostě v každý sekundě s tou tvou 

činností. Když si to tak vemeš, tak v každym okamžiku je cíl popojít o metr dál nebo kopnout do míče, 

nevybourat se. Ten cíl se podle mě dá vymezit i takhle hodně podrobně. Přesně to tě na tom baví. 

V: Jenže právě v tý flow teorii je, že optimální prožitek nastává, když je dobře strukturovaná hra tak, 

že má jasný cíle. Jakoby, aby tě vodila takhle za tu ručičku, ta aktivita. Zase na druhou stranu, 
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vopravdu mi přijde, jak se o tom stále víc bavíme, že cíl tý aktivity vtahující ti může bejt úplně 

ukradenej. 

I: Je to tak. K čemu ti je nějakej speciálně zajímavej cíl, když to, jak se k němu dostáváš, tě prostě 

otravuje nebo vyloženě to nechceš dělat prostě. V tom případě ten cíl opustíš nebo se dostaneš k první 

metě a jdeš pryč, jo. Protože to už není hra, ať už tam dáš cokoliv. Pokud tam nemáš zábavu, vzrušení, 

tak ti je cíl naprd. Může to být orientovaný na cíl, ale jako musí to být něčim zaplněný nebo nemůže 

tam existovat vzduchoprázdno. Po něčem k tomu cíli musíš dojít. Pokud to tam není, tak ten cíl v 

podstatě ztrácí význam. Tohle je podle mě otázka tý výplně mezi těma cílema 

V: Tak to je tenhle typ prostřední. (ludický trans) 

I: Přesně.  

V: Hmmm….tam vždycky de facto ten optimální prožitek. Ono je hrozně těžký, že ta teorie byla 

zkoumaná na hromadě lidí a dělali se s nima rozhovory a on udělal takovou hezkou teorii, která je 

strašně obecná a zahrnuje v podstatě tak krásně úplně všechno.  

I: Což je prostě vždycky blbý.  

V: A on jako říká, že ty cíle tam jsou na počátku a pak už to není vůbec podstatný a ty lidi to dělaj 

jenom kvuli tomu, že to dělaj. To sice jo, ale hromadu věcí začneš, že tě na nich něco láká zpočátku. 

Něco tě na tom nadchne a pak to přestane pro tebe bejt třeba důležitý. On vlastně vůbec 

nezdůvodňuje, proč existuje taková hromada odlišnejch aktivit, který asi taky musej vytvářet nějakej 

odlišnej prožitek, že má minimálně nějaký póly intenzity, nějaký póly organizovanosti, protože on 

říká, že flow dělá řád, dokonalej řád. Já si ale řikám, tady je hlavní řád (flow), tady je to totální chaos 

(ilinx) a tady je nějakej zvlášní druh přesahu, kde je prázdno v podstatě (ludický trans). To je výborný 

v podstatě v souvislosti s tim, jak si mluvil o tý vyplni.  

I: Bez ní to jako v zásadě nejde. Základ je, že to k něčemu vztáhneš, že to vztáhneš k tomu bdělýmu 

snění, že se v podstatě o to opřeš a to bude nějakej tvůj výchozí bod, protože zkoumat to jinak.  

V: Tak tady asi není ani nic k prokazování, protože tohle je asi taková osobní záležitost každýho z nás. 

Stále mi přišlo, že tam jsou nějaký takový archetypální záležitosti, že tam jsou nějaký protipóly na tom 

modelu, kde se to nějak hejbe.  

I: Tak ten model můžeš v podstatě vysledovat ze současný praxe, pokud bys teda bral ne hry obecně, 

ale teda počítačový hry a videohry. Ty modely se z toho daj vycucnout poměrně lehce, protože za těch 

x let se to v podstatě zas tak nezměnilo. Základ je v podstatě stejnej neustále. Jenom se teda mění todle 

– ty to tady vlastně nakláníš (vrací se k grafu flow a ludického transu). 

V: Já určitě. Tohle jsou samozřejmě principy. Tyhle dva typy se vztahovaly k hrám u odjakživa (flow a 

ilinx), ale stále mi tam šlo v tý hlavě, když to řeknu trochu mytologicky, tak na západě to ego. Když se 

v bibli píše „budiž světlo“, číiž vzniká lidský vědomí, tak všichni zajásali, jaký je to skvělý. Na 

východě z dokonalý nicoty nebo něčeho vzniklo něco, tak tam začali hrozně plakat, jaký je to hrozný, 

že do tý doby bylo všechno vlastně v pořádku. A to mi tam prostě brzo začalo vrtat hlavou, že těm 

východňanům stačí vlastně hrozně málo k tomu, aby z toho měli nějakej skvělej prožitek. Západňani 

potřebujou důvod, aby to tak nějak i v těch hrách nějakym způsobem bylo.  

I: Jo, jo. 

V: Jsem třeba ukazoval, že takhle to nějak leze nahoru to flow. Pak jsou lidi, který preferujou hodně 

tohlencto, což je ta závrať. Jakoby, že to spadnutí jim dává nejvíc. Z toho by vlastně vycházelo, že 

tadytahle prostřední část by byl ten samotnej prožitek, kterej následuje po flow (ludickej trans).  
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I: Víš co tady timhle způsobem objevuješ něco fakt novýho (flow), ale nemáš čas, já nevim, abys to 

nějak dopiloval? Něco se naučíš, ale už z tohjo nemáš to samý jako u tohohle (ludický trans). U 

tohohle máš fakt přijít na tu podstatu, vypilovat, naučit se to tak nějak pořádně, zjistit, jak to vylepšit.  

V:Hm, hm, protože oni to dávaj takhle. Ty tady vlastně mluvíš o tom, že se dostaneš do tohohle bodu 

a naučíš se něco novýho a ty to vlastně trénuješ a pak dosáhneš novýho bodu, kdy se ti vlastně objeví 

úplně nový dimenze. Těma pokusama se to pořád učíš. Z toho, jak řikáš mi přijde, že ono to učení je 

pořád na takový stejný úrovni, že se tak nějak zastavíš… 

I: Víš co, já vycházim z toho, že jako naučíš se princip a dál už zdokonaluješ, ale tim, že ho zdokonalíš, 

někde v tom průběhu najdeš, jak zase o jeden stupeň nahoru. Kdežto tady na to nemáš čas. Tady se 

jenom něco naučíš, ale nemůžeš to zdokonalovat a ve výsledku nemáš takovej ten prožitek z toho 

procesu jakoby zdokonalování, totálního zvládnutí tý jedný věci.  

V: Jo. Jakoby v tom tempu, když se tady leze nahoru, tak se tady vlastně odmazává… 

I: Odmazává no, oni tě ani nenutěj to používat, protože nemůžou to používat.  

V: Protože tě neuměj zaujmout a myslej si, že z toho flow vypadneš a začne nuda?  

I: Přesně. Oni nemůžou zajít do tohohle bodu, nebo můžou a občas to tak je, ale většinou to dopadá 

blbě. Prostě dojdeš do tohohle bodu a najednou tě nutěj, co ses naučil před několika hodinama a to je 

špatně, protože v tu chvíli, když ses mezitím naučil něco jinýho, tak nevíš pořádně, jak to funguje. Teď 

ta hra, když to prostě nerozdělej na víc fází, tak tě donutí použít v podstatě víc věcí z průběhu tý hry, 

co ses naučil a v zásadě, když dojde k tomu, že musíš použít něco ze začátku tý hry, tak seš v háji.  

Pak už se to znova naučíš v podstatě, ale trvá ti to.  

V: Hmm, ta teorie se vlastně složitě kritizuje, protože ten autor to napsal tak obecně, že nemůžeš na 

mnoha místech říct, že to tak nemyslel, že ten postup jakoby není tady (v bodě překonání výzvy), ale o 

to tady vůbec nejde. Já jsem přemýšlel vlastně do budoucna, že ty tři typy… že flow je vlastně o tom, 

že je vždycky nějaká flow aktivita a flow osobnost. Každej je jinak disponovanej k tomu zažívat flow. 

K tomu mě tak napadá v souvislosti s tim herním stylem, že pravděpodobně styl flow hráčů není 

založenej na závrati, ale jsou to hráči tohohle typu. Možná maj tyhle modelu něco souvisejícího s 

nějakou strukturou osobnosti toho člověka, to je fakt jako i do budoucna zase otázka. 

I: Jo, jako určitě jo. Bylo by zajímavý to vztáhnout například k… a zrovna by se dalo, to je ta 

nejjednodušší věc, co se nabízí. Když si tady mluvil o západnim přístupu a východnim přístupu, tak 

to je typický pro onlineovky. Tam to sedí geograficky na ten východ, tohle je vlastně typ her, kterej je 

tam ze všeho nejúspěšnější (ludický trans). Zatímco pro ten západ je typickej typ hry, kde postupuješ 

timhle stylem (flow) z bodu A do bodu B. Tohle potom baví všechno, když to tak vezmeš (ilinx). To je 

prostě model Call of Duty.  

V: Ono to i krásně sedí, že ten autor týhlenctý teorie (Caillois) mluvil o tom, že lidstvo od pravěkejch 

počátků – tam to vlastně začalo, tam to mělo vládu nad lidma, který si vykládaly různý přírodní jevy 

jako božský jevy a zjevení a oddávali se těm drogám a všemu možnýmu, aby to tam vlastně 

přicházelo (ten prožitek závratě) a ty hry byly založený jenom na tom prožitku. Pak se později objevil 

řád, že ty hry budou mít nějaký pravidla a cíl. Díky tomu, že to bude mít cíl, někdo bude v tom 

dosahování cíle lepší než druhej. Ten dobrej pocit začal plynout z toho dosahování toho cíle. Další 

metoda byla, že si lidi řekli, že tohle ale neni pro všechny. Řekli si, že udělají hry o úplný náhodě, aby 

to bylo fér a všichni měli díky náhodě tu stejnou šanci. Už to jsou nějaký pravidla na rozdíl tady od 

tohohle, kde to vůbec není o nějakym výsledku (ilinx). Je to vlastně v nějakym tom prožitku.  

I: Jako jo, ale dá se to i pěkně vztáhnout k nějaký momentální realitě jaká je.  
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V: Jo, to je důležitý, aby ta teorie nebyla na vodě. Proto dělám ty rozhovory, aby to vycházelo z toho, 

jak to lidi viděj. Ta závrať se tam projevuje třeba v podobě negativních pocitech po dohrání hry – 

skončí příběh. Člověk vystřízlivěl z toho. To tam jakoby je. V tom ludickym transu je nějak strašně 

důležitý to tempo. Oni to maj překvapivě i tyhle vysloužilí achieveři, který prostě hrajou nějakou tu 

starou strategii, real-timovku, nějakou Dunu nebo si prostě něco hrajou furt dokola. Prostě se tam 

snažej třeba o nějaký skóre a to všechno z nostalgie.  

I: Nostalgie mi přijde, že se do toho ani nedá zařadit jako do toho, o čem jsme mluvili, protože 

nostalgie nic nevyjadřuje. Tim vlastně jenom vyjadřuješ to, že hraješ něco, co je starý, ale vzhledem k 

tomu, že i ta stará hra má tu samou strukturu, tak v podstatě zažíváš to samý, akorát to nazýváš jinak, 

protože to jinak vypadá, trošku jinak se to možná tenkrát dělalo, ale ten výsledek je pořád stejnej. Ta 

struktura tý hry, jestli to je real-time strategie před dvaceti lety nebo dneska, tak ve výsledku je to 

prostě stejný, akorát se změnilo to, jak to na tebe působí, ale ten hráč je jinej, ale pod tim je v podstatě 

to samý. A on si uvědomuje, že ta hra je stará, už jenom bere jinak jenom ten její zevnějšek a nazývá to 

nostalgií.  

V: Mě jenom tady napadlo, jak si řikal, že ten hráč tady vlastně spěchá, že si řekne, že si to zahraje 

ještě jednou znova a v klidu, že tady ho ta hra tim neustálym odkrývánim obsahu nutí, aby letěl 

neustále dopředu nějakym napětim a takhle, aby to vlastně odsýpalo a tady je to jakoby znova 

(ludický trans), ale má víc času praktikovat tu samou věc, ale krok po kroku.  

I: Jo, protože ví, co má dělat.  

V: Protože přesně. Už tam neni to riziko. U některejch her si třeba nevěděl, jestli doděláš ten další 

level nebo ne. Teď už to jakoby víš, kde je co a to riziko jde samozřejmě dolu.  

I: U tohohle se už vlastně neučíš 

V: U tohohle se neučíš, ale proč to takhle znova hraješ? Baví tě to pořád jako do jistý míry pořád.  

I: To je pak o tom, že si to chci připomenout, líbila se mi grafika. V podstatě jsem to jakoby zapomněl, 

neviděl jsem to několik let, ale vim, co se tam dělo. Připomenu si to a tak. To je jediný, co mě napadá.  

V: I zas ten východní přístup, že evropani se snažej všechno rychle naučit a na východě máš – „dobře, 

budu dělat nějakou základní aktivitu, budu dělat nějakej úplně základní proces pořád dokola“. Když 

chceš v japonský restauraci dělat sushi, tak rok se učíš jenom rejži. A my si řeknem, proč to jakoby 

dělá? Ono to možná souvisí s tim, co sem četl v jedný teorii. Byl tam přístup play to achieve a play to 

mastery.  

I: To jsou ty zkušenosti, který si myslim, že získáváš, že se neučíš, ale zlepšuješ se v podstatě.  

V: Užíváš si ten pobyt v tý hře. 

I: Jo, zase. Už si pak můžeš i užívat, že něco umíš, že nespěcháš dál do situace, která tě postaví do tý 

polohy, že už zase nevíš a musíš se to znova učit, že seš zase nula. Napoprvý je to všechno mnohem 

zajímavější a napínavější. 
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Příloha 6 - Lukáš Grygar 
V: Hele, tady mám takovej úvodní set otázek. Teda téma jsem ti vlastně vysvětlil. Základní otázka – 

kolik je ti let a jak dlouho pracuješ v herní žurnalistice? 

I: Je mi devětadvacet. Jo…jo… devětadvacet (pousmání)a dělám to v podstatě profi, že za to dostávám 

peníze, tak od roku 2001 nebo 2002. Teď se přiznám, si nejsem vůbec jistej… dejme tomu je to těch 

deset let.  

V: Jaký máš vlastně oblíbený žánry her? Jsou ňáký? 

I:  Já mám určitě takovej… nevim, jestli je to přímo žánr, ale prostě jakoby… mám nejvíc oblíbenejch 

her z first person perspektivy. To ovšem automaticky neznamená střílečky. Není to fps, prostě mám 

rád hry, který naopak teda toho dovolujou víc než tam něco kosit, ale zároveň jsou z tý first person, 

takže pokud bych si měl vybrat hru stejnýho druhu a jestli to chci hrát z pohledu vlastních očí nebo 

tam prostě vidět tu postavičku, tak si vyberu z pohledu vlastních očí.  

V: A co ti to dává, vlastně ta first person perspektiva? 

I: Asi tam funguje to, že to je ten pohled z vlastních očí, byť je to samozřejmě limitovaný tou myší, ale 

dává mi to možnost jakoby si prohlížet ten svět tak, jak já chci. Prostě nejsem jakoby omezenej. Jednak 

mi tam ta postavička neblokuje výhled, ale taky nejsem omezenej tim, jak to vypadá. Prostě to může 

bejt zpracovaný takově a makově, v těch animacích může chybět spousta detailu, ale tak tohle tam 

neni. Kompletně je to vlastně na mně, jak já si to tam domyslim… jasně, většinou víš, jak vypadá 

(postava). Jako nestojí nic mezi mnou a tím světem tý postavy. Si myslim, že to je to klíčový.  

V: Jsou jako žánry, který nemáš rád vyloženě? 

I: Asi spíš… jako žánry mi nějaký konkrétně nevaděj, spíš teda, pokud opominu tak hardcore 

strategie, pak ňáky vojenský takový ty pro militaristy, tak to je něco, co mi nejde… tak jako přijde mi 

to zajímavý, ale nebaví mě to hrát, protože na to nemám tu trpělivost, ale spíš jakoby nemám rád 

určitý… asi by se to dalo pojmenovat jako žánry, určitý proudy designu. To znamená moc si 

nepotrpim na koridorový věci – něco, co opravdu tě žene dopředu. Ne, že bych si to nechtěl zahrát, 

ale mně vždycky přijde jakoby líto to, že… mně přijde, že tyhle hry mají hrozně hezký produkční 

kvality, ale mně přijde líto, že se tam nemůžu zastavit nebo ty produkční kvality nebo hodnoty si určit 

já – jakoby jsem rád pánem situace. Tady v poslední době jsou hry který tě jako tlačej dopředu nebo tě 

jakoby zavřou v nějaký oblasti, kde jakoby ty nejseš ten, kdo si určuje, jak to bude probíhat, což mě 

nebaví. Si přijdu jako když bych koukal na film.  

V: Takže jako first person perspektiva a opak koridoru – mám to chápat jako sandbox? 

I: Nemusí to být nutně sandbox, ale je dobrý, když… mám střílet příklady? 

V:  No, určitě je vždycky nejlepší nějakej konkrétní příklad. 

I: Tak pro mě, já vždycky říkal, že pro mě je svatá trojice, opravdu takovej otec, syn a duch svatej, tak 

je Deus Ex, Systém Shock 2 a Thief, což jsou vlastně všechno first person věci a v těch dvou se střílí, ve 

Thiefovi taky můžeš bojovat, ale skutečně je tam, kromě toho, že maj nějaký příběhy a líbí se mi ty 

jejich světy. Třeba svět Thiefa je taková dobrá věc, kam bych se rád podíval ve skutečnosti nebo jak se 

občas kladou otázky jako „V jakym uměleckym díle byste chtěli bejt?“, tak to já tam se všim všudy. A 

ani nejde o to dobrodružství, ale ta estetika mě fakt oslovuje – to je vedlejší, ale prostě jsou to krásný 

světy, který maj nějakej vývoj. Jako jdeš tam dopředu a není to takovej ten totální sandbox – Deus Ex 

ještě jo, ale Thief to jsou mise, že jo. Ale…seš tam vlastně hozenej a dělej, co chceš. Je to tam pro tebe 

tak nějak připravený a jak to projdeš nebo si užiješ, přiznám se, že ani tak není pro mě důležitý ty…ty 

větvící se cesty nebo to, jak je to dobrý – baví mě hrát ty hry znova, ale… někdy mi to i odvádí 
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pozornost, ale jako já mám rád pocit, že ten svět je větší než jsem já nebo tuhle, co vidim a že když 

chci, tak můžu jít za ten roh a samozřejmě se mi líbí, když tam na mě něco čeká nebo nějaký 

překvápko nebo něco. Sandbox já vnímám, že to je něco absolutně bez příběhu nebo bez vyloženě 

jasný struktury nějaký scénáristický. To vlastně úplně ne – takový hry si zahraju rád. Je to, tohle je 

něco mezi tím koridorem a mezi otevřenym světem.  

V: Když přejdeme těďkonc k tomu samotnýmu optimálnímu prožitku. To už jsem ti tady předtim 

vlastně tak nějak vysvětloval – ten pocit ponoření do hry. Existují nějaký typický herní momenty, 

který souvisí s tím, že z tý hry máš tenhlencten druh prožitku? 

I: Hmm… mě asi napadá nejvíc nebo, vim, že se to o mně říká, takže na tom je asi něco pravdy, ale to 

jsou fakt takový zastavení se a rozhlížení se, že prostě… že mě jakoby, zvlášť právě u takovejchch her 

jako u toho Thiefa – to už je docela starší titul, kterej neměl, mně se jakoby líbí, ale po technický 

stránce to není žádnej superzázrak a opravdu, když si začínám doplňovat… Je tam teda nějakej 

moment, kdy se zastavim – něco tam vidim a vim, že to je placatá textura někde v dálce na obzoru, ale 

jako mozek fakt už pracuje stylem, že si řikám, co tam je za město nebo… tam se jako vůbec nikdy 

nedostanu. Nebo tam jsem v ňáký místnosti, o který vim, že to je nějakej barák, že tam někdo bydlí a 

že to má nějaký příběhový pozadí, ale já si tam domýšlim jako i jiný věci, proč tady leží tahleta věc. 

Není to jakoby ňák cíleně, prostě to vzniká fakt přirozeně.  Nebo jinej příklad, ten Thief je takovej 

vděčnej, že jakoby začnu dělat něco v tý hře, co ta hra jakoby vůbec nesleduje. Třeba v Thiefovi jsem 

za sebou začal zavírat dveře nebo v jinejch hrách po sobě zavírám dveře, když jsem jako… přitom ta 

hra vůbec nemá jako nějakej skript, kterej by řešil, jestli jsou otevřený dveře, a prostě to udělám, 

protože mi to příjde jako, že jsem se sžil s tou postavou. A přitom to nepovažuju za nějakej ten role-

play… mně přijde, že do role-play se člověk musí nutit… ne nutit, že se jakoby vyžaduje – tohle je u 

mě víc takovej podvědomej, podvědomej rytmus, do kterýho se dosatnu a nepřemejšlim o něm nijak 

vědomě.   

V: Hmm… takže ty vlastně ty momenty toho zastavení se, přemejšlení v, jak to říct, logice tý hry nebo 

v oblastech, který tam vůbec nejsou vlastně nijak přímo zobrazený. Aha…a jak to poznáš na sobě, že 

seš takhle ponořenej do tý hry? 

I: No tak samozřejmě, kromě takovejch těch obligátních věcí, že utíká čas rychlejc, než máš představu, 

že by měl, tak…Je pravda, že tohlencto jsou většinou takový…tohlencto jsou takový momenty, který 

stojej mimo ten, to hraní samotný, protože v tu chvíli je takový to, že vlastně hraju víc ve svym mozku, 

než v tý samotný hře. Tak jak to poznám? Spíš si jako pomatuju konkrétní momenty vlastně z těch 

her, kdy se nic nedělo, ale já si je pamatuju, protože tam třeba pršelo a já jsem koukal přes nějakou 

oblast, a co jsem si myslel nebo si třeba pamatuju tu hudbu, co tam hrála. Tady v těch Thiefovskéjch 

hrách neni klasickej soundtrack, že bych si pustil skladbu, ale jsou tam spíš takový krátký smyčky a ty 

si pamatuju dost živě nebo je pravda, že můj velkej koníček, že tu hudbu vnímám jako víc než někdo, 

kdo tu hudbu tolik neřeší, takže s tim mám spojený nějaký herní prvek. Vždycky je to, že jo až zpětně, 

že si na tu hru vzpomenu nebo prostě někomu vysvětluju, proč se mi líbila nebo o ní mám chuť něco 

napsat a najednou mi vyskakujou tyhle chvíle víc než ty, kde jsem něco dělal. Mně hrozně baví číst si 

ty herní anekdoty, kde si někdo vypráví, co fakt v tý hře udělal a spousta mejch anekdot je, že jsem 

tam vlastně nic nedělal (pousmání)…že nejsou moc popsatelný klasickym stylem – přišel jsem tady, 

skočil jsem tam, praštil jsem tamtoho, sebral jsem tohle. To ani tolik ne.  

V: Takže ty mi tady tu hru popisuješ jako určitou formu estetickýho hnutí…? 

I: Jo, jo. 

V: …kde je nějakej ten odstup? Jakože… ne odstup, ale že tady ke nějakej ten moment, nějakej ten 

stimul a ty už to necháš tak jako působit a nevynakládáš ňákou velkou akci třeba? 
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I:  Já si myslim… ta nějaká akce probíhá na základě doplňování nějaký tý vyznačený struktury v tý 

hlavě a ten estetickej…jó… jsou to vlastně dost estetický momenty, který já, abych se posunul někam 

už dál od Thiefa víc k tomu Systém Shocku, tam je prostě jeden z mejch nejsilnějších zážitků, že, opět 

chvíle, kde se nic nedělo, kdy sem za sebou měl nějakou frenetickou akci nebo sem někde málem 

chcípnul a dostal jsem se do nějaký klidný pasáže – ty klidný pasáže jsou tam vyloženě takový, 

opravdu oddechový, kde najdeš nějaký místo, kde ti nic nehrozí a je to strašná úleva, protože tam se 

jako pořád respawnujou ty nepřátelé, takže furt seš v takovym konstantnim nebezpečí a když najdeš 

takovej nějakej kout bezpečnej, tak tam jsem tak nějak stál někde za nějakym bezpečnym průzorem a 

za tim průzorem byla nějaká, ty vole, placatá textura galaxie nějaký. A tam se mi tak nějak spojilo, že 

ta loď je nějaký čtyři miliony… ne miliony, čtyři světelný roky, ale jsou to miliony/miliardy kilometrů 

a jakože totální izolace a přijde mi jako, že jako v tý chvíli to nebylo úplně jako něco, co bych si tam 

vsadil já. Ta hra je o tom, že seš izolovanej a daleko. Ta hra tam na to tlačí, ale pokud v to ty v tý akci 

neřešíš, protože řešís, abys přežil … a pak tam najednou přijde tenhle moment, kdy ta akce odpadne, 

spadne nějakej ten adrenalin a ta hladina se vyrovná, protože tam jsou ty šoky a lekačky a najednou 

tam přijde tohle. Nastoupí tam tenhlencten jakoby moment. To je to, co mi jakoby chybí v těch hrách, 

těch koridorových, který tě jenom ženou držej ti ten adrenalin vysoko, nebo snažej se, většinou u mě 

ne už moc úspěšně, protože jsou hrozně předvídatelný, tak tady to je tak, že ti dokážou vystřelit ten 

adrenalin nahoru a pak ti dát tu chvíli na to, aby ses, jak bych to nazval …usebral se tak jak…nějak sis 

nejenom oddechl. Tam ti teprve dojde, co se stalo, takže to vim, že to na mě zapůsobilo – to je zase 

jeden z momentů ze System Shocku, co si pamatuju, jak koukám na tu hnusnou texturu.   

I: Tys tady tak naznačoval, co ti dokáže ten prožitek pokazit. Se vlastně zeptám takhle ještě jednou, 

máš jako nějakou konkrétní představu, co ti to dokáže specificky zničit tenhleten prožitek? Nebo ho 

nějak ukončit třeba? 

V:  Když pominu technický věci, že ta hra začne nějakým způsobem prostě blbnout nebo jako 

takovýhle – jasně, když tě to vykopne, tak hlavně cokoliv, co nabourá, když jakoby prostě spadne ta 

laťka – třeba ta estetická. Skutečně vim, že mi hodně dokáže zkazit náladu, když…dost jako dám na 

to, jak vypadaj ty virtuální postavy…třeba se tam pohybujou další virtuální postavy nebo i ta moje, 

tak jakoby... často to bejvá máš jakoby hru a pak prostřih/animačku nebo něco takovýho, tak jakoby, 

kor když já to hraju, jelikož mám rád nějaký ty first person věci. Tak když ti to skočí do toho jinýho 

pohledu - vůbec to nesedí, je tam cítit nějakej jako ten, nějaká disharmonie…prostě cokoliv. A to v těch 

hrách bývá často, že ty hry, jak na tom asi dělaj velký týmy, že mi opravdu přijde, teď si bohužel 

nevzpomenu na nějakej ten konkrétní příklad, ale že dost her sem zažil, kde jedna jejich část byla 

skvělá a pak najednou a pak se tam objevila nějaká postava, která mi přišla absolutně jako z jinýho 

světa. Prostě cokoliv, co tě vykopne z toho stavu, do kterýho tě to dostalo předtím.   

V: Myslíš, že to je jakoby nák žánrově specifický nebo tohleto platí přímo obecně, co jsi tady řikal? 

Nebo jsou opravdu takový specifický záležitosti těch jednotlivých žánrů – pro tebe osobně takový 

nějaký vady nebo kazy, který tohle způsobujou? 

I: Tak je fakt, že tady se pořád bavíme tak jako v okruhu nějakejch podobnejch žánrů. Nebavíme se o 

sportovních hrách. Logicky, to je takovej dost jinej příběh, ale je pravda tohle…konkrétně, co mě fakt 

štve u těch koridorovejch akcí, u těch, který mě bavěj v poslední době…možná nějakej konkrétní 

příklad, už jsem si vzpomněl. Bulletstorm – prostě taková přímočará, ale přišlo mi, že v rámci toho 

koridoru nebo v tý linearitě se tam tak jako můžu vyžít dostatečně jiným způsobem. Samozřejmě jako 

v Thiefovi jsem tam nestal a nekoukal, jestli támhle někde něco prší. Měl jsem pocit, že jsem opravdu 

pánem té situace a že jsem já, kdo si užívá ten denní zážitek a že mi to není nacpaný do chřtánu. No a 

pak tam oni prostě hoděj animačku, v rámci který ty porazíš nějakýho toho nepřítele. A oni tam 

střihnou animačku, ve který naprosto absurdnim… neřikám, ta hra je naprosto absurdní, nemluvim 

tady ani o žádný logice, nebo realističnosti hraní, ale prostě v rámci toho, co oni mi představili, tak 

tam najednou tě odzbrojej, udělaj z tebe úplnýho blbce a ty s tim nemůžeš nic udělat, a to mě opravdu 
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rozčílí. Tam je konkrétní moment, je to jakoby vtip, že tě tam zradí jedna postava a v rámci tý zrady ti 

udělá takovej vtip, že ti diktuje odpalovací kód, a ten kód je po písmenech, ale je to něco jako jsi debil 

nebo něco. Mně to došlo po třech písmenech – bylo to úplně jasný. A ty nemůžeš nezmáčknout to 

tlačítko, který ten kód zadá – a to mi fakt přijde jako špatná scénaristická věc, ale v tu chvíli prostě 

všechno, co mě na tý hře bavilo, ten dobrej stav, do kterýho jsem se dostal, tak úplně totálně vypnul, 

protože to jakoby, co já jsem do tý hry vložil, úplně pominulo. Protože oni mi sebrali jednak možnost 

se rozhodnout…tak kdyby mi ji nesebrali, ale aspoň tam udělali nákou alternativu, jo. Jak ty prostě 

sedíš u tý obrazovky a řikáš si: „Ne, ne, já to nechci.“ Já jsem to tam asi třicet vteřin nechal bejt, jestli se 

jako nestane něco jinýho, protože jsem musel jako potvrdit demenci tý mojí postavy, jo. Jasně, že hraju 

za nabušenýho mariňáka, ale nechci hrát za kreténa. Takže takovýhle věci mě vyhazujou, že prostě ve 

chvíli, kdy už se s nějakou postavou prostě ztotožňuju nebo mě bavilo za ní hrát a ta postav udělá 

něco, co jde prostě totálně proti všemu dosaženýmu do tý doby.   

V: Teď přejdem trochu k tomu prožitku samotnýho hraní, to znamená ten stav ňák sám o sobě. Co 

konkrétně cítíš, když seš nějak hluboce zaujatej nějakou konkrétní hrou danýho žánru, u tebe vlastně 

u tý first person perspektivy? 

I: Tak jako řešim tu hru, jo. Nebo nevim, jestli to dokážu popsat, sem soustředěnej na ty její 

mechanizmy, takže jak jsem tady řešil nějaká prožitky jako estetický, tak to tam jakoby jede furt, ale 

jasně, že tu hru hraju pro to, jak se hraje a ne jenom pro to, abych tam chodil a rozhlížel se. A skutečně 

se na to soustředim. Vim, že sem do toho ponořenej totálně stylem, že… to, že abych měl dost munice 

nebo to, že támhle potřebuju tohle nebo támhle, že potřebuju nějaký úkoly, řešim stejně nebo aspoň s 

dost podobnou vážností jako řešim, že zítra musim jít na úřad a vyřídit tohle a támhlencto, protože 

jsem skutečně přepnul do toho světa, do tý hry, pokud je ta hra dobrá. Je to jako soustředění totální, 

nevim jak to jinak popsat.   

V: Teď trochu taková zákeřnější otázka. Dokážeš popsat, dokážeš nějak vlastně říct, jak na tebe ta hra 

působí smyslově? Když seš do ní zahloubanej? 

I: Těžko říct, já moc nehraju nebo nehraju tolik takový hry na reakce. Ty mi přijdou, že fakt působěj 

smyslově. Takovej klasickej, že hraješ závodní hru a hejbeš prostě u toho tělem, protože to prostě v 

tobě vyvolá, já nevim, jak se tomu říká, kinetická reakce nebo něco takovýho, což se u těch first person 

nebo u těch pomalejších her nestává. No smysl, co je smysl?   

V: Teďkon myslim například tu zrakovou nebo sluchovou stránku – to jsou takový dva nejvíc 

vytížený kanály, kterýma ty informace jdou. No tak jako kochám se a poslouchám – to je jako jasný.  

I: Kochám se a poslouchám jako jasně. To je tim, že já jsem zatíženej na ten zvuk nebo na tu hudbu, 

pro mě ve spoustě her to jde jakoby ruku v ruce, protože střílečky jsou tak stavěný. To je zároveň 

ojedinělej případ, ale je to hra, která stojí na zvuku z 50% minimálně, tak tam se podle toho zvuku 

orientuješ jo a takhle, takže jasný, že to máš…To je otázka, já řikám, ja to asi nedovedu dovést nikam 

dál než za to soustředění. Musíš mi nějak poradit?  

V: Tak. Spíš je to otázka tý intenzity. Při tom optimálním prožitku během hraní, jsou pro tebe nebo 

působí na tebe ta hra intenzivnějš. Například, že intenzivnější vnímáš ten obraz, ty barvy, ty zvukový 

informace, co přicházej nebo něco jde tak jakoby do ústraní a něco vystupuje nebo já nevim? 

I: Jako. Myslim si, že to asi je… to zaměření je fakt jakoby ten tvůj svět. Když je to opravdu to 

ponoření, když je to optimální, nebo když tě ta hra opravdu baví. Tak je to tak, že ten tvůj smyslovej 

svět končí za hranicí toho hraní, že jakoby jo, myslim si, že... Přiznám se, že jsem to jakoby nikdy moc 

neřešil, ale je pravda, že takhle, když si to odvodim od něčeho jinýho, že vim, že jsem schopnej u toho 

sedět třeba hodně dlouho. Nebo třeba až v posledních letech, už jak jsem starší, jsem schopnej se od 

toho zvednout fakt jako pravidelně. Předtim mohly utýct dvě, tři hodiny, kdy ten člověk se fakt jako 
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nepohnul z tý židle, což je trochu děsivý. Z toho si odvozuju, aniž bych si to těd tak nějak 

uvědomoval, že skutečně jakoby je to intenzivnější, že jseš naprosto soustředěnej na ty vjemy, který 

jdou z toho monitoru a který ti jdou do těch uší, ať přes sluchátka nebo ne. Že, když se děje něco 

okolo, tak to nemám… jak prostě, když jsem hrál, tak hrál někde sám, takže nemám pocit, že kdyby 

tam něco kolem mě probíhalo, tak bych to asi vnímal. Nemyslim si, že bych byl totálně jako „nevim o 

světě kolem“. Ale… já i tim, že hraju po nocích nebo sem jako noční sůva, tak jakoby o to je to lehčí, že 

jo. Soustředit se jenom na ten virtuální vjem.  

V: Kam se ubírají tvoje myšlenky, když hraješ? Hraješ si ten svůj oblíbenej žánr a ta hra hezky plyne? 

I:  No to, že jsem fakt ve světě tý hry. Myslim si, že to je fakt profesionální deformace. To není k 

tématu, ale fakt, že i o hrách, který nerecenzuju, tak dost často přemejšlim nebo paralelně mi tam běží, 

jak bych tohle vyjádřil tuhle informaci nebo jak bych z toho udělal screenshot nebo jak bych to 

zaznamenal. Zachytil ten moment, kterej tam zažívám, protože mi přijde, že je to tam dobrý, což mám 

teda nejenom s hrama, ale rád jakoby vynášim zážitky, protože to je něco, co tam běží jako 

myšlenkově asi vedle občas a jinak jakoby seš… řešim věci, který řešim v tom světě, to samé, co řeší 

moje postava.   

V: Jak dlouho jakoby odhaduješ, že tenhleten prožitek jakoby trvá, můžeš to tak jakoby tipnout? 

I: Bavíme se o tom optimálnim? 

V: No, bavíme se vlastně o tom optimálnim a těďko samozřejmě, jestli je to nějak specifický – opět 

daný tim žánrem? 

I: Ne, v zásadě je to daný tim, jestli tě ta hra zajímá nebo ne. Může to bejt jako…dovedu si představit i 

ponor do sportovní hry. Fakt jako závodní jako. Vim, že jsem hrál jako nějaký auta, co mě fakt chytly a 

chytly mě třeba podobnym stylem, že jsem jakoby přemejšlel v rámci tý tratě, ale tam to jakoby může 

trvat – to můžou bejt hodiny v klidu. Poslední dobou se mi ty herní návyky nebo…  už není tolik her, 

jak je člověk starší, tak už si vybírá asi víc, ale myslim si, že i teď kdybych potkal hru, která mě osloví 

tim samým způsobem, jako mě oslovujou teď (nerozeznáno) a todle, tak to můžou bejt hodiny. Že po 

chvíli, kdy na tu vlnu naskočim a nemusim za hodinu jít do práce nebo něco vyřizovat jinam, tak 

skutečně to není omezený. Tak to skončí v tý chvíli, kdy mi to buď udělá ta hra, anebo kdy už jako, 

kdybych u toho seděl 5 hodin, tak si řeknu „ty vole, musim dělat něco jinýho.“ Spíš myslim, že řádově 

to můžou bejt hodiny – dvě, tři, čtyři.   

V: Chápeš ten prožitek jako nějakým způsobem stabilní nebo ho střídají nějaký další optimální stavy? 

Se ptám v podstatě, jestli ti to přijde jako nějakej zkrátka kvalitativně jednoduchej stav nebo ho tak 

střídají nějaký tak trošku jiný druhy zaujetí? 

I: Mám pocit, že to je spíš jednolitý. Tím, jak je to jakoby vzácnější za poslední roky - dostat se do 

takovýho stavu, tak možná to není ani důležitý, tak prostě ve chvíli, kdy to proběhne, tak už to sepne 

a to propojení mezi tim virtuálním světem a mym mozkem je akutní, tak to, jak jsem řikal, vydrží a 

není to, že by se to nějak propadalo – to je pak tim, že mě ta hra třeba vykopne něčim zpátky. Ale vim, 

že takový ty u těch mejch nejoblíbenějších věcí, co vzpomínám, tak to byly jako dlouhý pasáže. 

Nebyly to nějaký dvacetiminutový nebo třeba ty. To byly stavy, kdy jsem opravu tý hře propadnul. Já 

bych svůj optimální zážitek nazval jako propadnutí tý hře. A nemyslim ani propadnutí jako obcesivní 

nebo tak, i když to určitě taky bejvalo v některejch obdobích, ale opravdu jakoby smazání jakýchkoliv 

zábran, který by tam i mohly bejt. Že pak už se dostanu fakt do takovýho řežimu, že mě nevykopne 

jen tak něco. Můžou tam bejt chyby, můžou tam bejt bugy, ale už ten zážitek fakt jako trvá, protože 

byl uvozenej jakoby, já nevim, k čemu bych to přirovnal, prostě k nějakýmu prolomení ledů, k 

nějakýmu stavu, kdy najednou zjistim, že si nemusím hlídat nic a prostě si užívám ubíhající chvíli a 

skončim ve chvíli, kdy už jsem jakoby utahanej nebo se to vyčerpá.   
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V: Musíš ve hře překonávat nějaký potíže, aby tě do sebe vtáhla? 

I: Určitě. Respektive, pro mě je fakt důležitej ten estetickej dojem, což už je asi jasný, a překonat náky 

tyhlencty… 

V: Teď myslim… obtíže je možná blbý slovo. Překonat nějakou výzvu. 

I: Jo takhle, ok. Jo, jo. Hmmm… myslim si, že jo. Myslim si, že ne úplně v tom nejtradičnějším hernim 

slova smyslu, že někde je nějakej nepřítel a dokud ho neporazim, jo. Že tam ta překážka je jakoby 

viditelná, že tam fakt někde stojí, ale určitě potřebuju to…proto, jak mám rád ty first person a mám 

rád v tom ty rpg prvky nebo nějakej rozvoj postavy, tak tam je to toho součástí. Pokud začínáš s tim, 

že ti nic moc nejde nebo máš tam tu vyhlídku toho, co bude v tý hře, až jakoby překonáš ty úvodní 

krůčky, až se to naučíš nebo to může být naučení toho mechanizmu. To třeba platí pro nějaký ty 

onlineovky jako je pochopení toho – zákonitostí toho světa, to počítám mezi tu výzvu. Ale samozřejmě 

to může být přímo nebo většinou je to přímo designová nějaká věc, že skutečně, a to je takový to, že 

začínáš a seš chcípák. Většinou to moje optimální ponoření začíná být ve chvíli, kdy ta postava se 

jakoby pomaličku plíží k tomu, že se jí otevíraj ty možnosti a já už si v hlavě pracuju s těma vidinama 

toho, co prostě bude a jak to bude super. Ale není to pro mě vlastně důležitý dostat se do toho stavu, 

kdy to bude super, ale ten průběh. Ten pocit. To je vlastně to optimální překonávání, že…jak prostě 

říkám – nemusí tam být jeden konkrétní milník, kterej teda když ho udolám, tak jako „dobrý, teď si tu 

hru užívám.“ Prostě jakoby cesta k tomu milníku jakoby. Ta finální rána je už taková formalita. Cesta, 

která je pro mě cílem. 

 V: Objevuje se u tebe optimální prožitek ruku v ruce s odkrývánim novýho obsahu tý hry?  

I: To asi jak kdy. Nevim, jestli to dokážu specifikovat. Asi jo, v tom smyslu, že ten novej obsah může 

bejt, jako já za to klidně započítávám klidně i… i ty zastavení nebo svým způsobem všímání si něčeho, 

co třeba jsem buď předtim neviděl nebo mě ta hra nedovolila si toho všimnout, takže to nemusí být 

nutně, že se to někam vyvíjí, protože já si dokážu dodat kontext tomu starýmu obsahu, což je pro mě 

novej obsah, jestli to dává smysl trošku… 

V: Jo, že si to tam vlastně sám doplníš? Nebo víc vlastně soustředíš pozornost na něco, co si předtím 

nedával? 

I: Jo, nemyslim si ale, že bych potřeboval k tomu ponoření, aby mi ta hra jako přidávala něco navíc, co 

tam je. Protože si myslim, že jsou hry, kde se stačilo pohybovat na tom základnim prostoru nebo jak to 

nazvat a jenom jakoby třeba přijít na něco jinýho, tak to bych asi potřeboval specifikovat na nějakym 

příkladu.  

V: Tak já tomu rozumim tak, že vlastně stačí objevit nějakej ten koncept tý, její základní mechanizmy a 

pak už jenom stačí v ní pohybovat a není potřeba, aby se tam objevilo něco novýho? 

I: Možná spíš jako objevit ňákej novej způsob nebo svůj způsob, jak s tim konceptem pracovat, 

protože většinou tu hru začneš hrát, protože ona tě to naučí ňák takhle, když ti to ta hra dovolí, a 

proto mám rád hry, který to umožňujou. Přijdeš na to, že já to můžu udělat takhle a tim jako smažeš 

to, cos do tý doby dělal a rozjedeš to nijak nudně, když to začneš hrát znova, ale prostě najednou 

začneš to samý vnímat trochu jinou optikou. Těch her, co tohleto dovolujou, není moc, jo. Nevim, jestli 

se to dá úplně takhle. Na druhou stranu mám určitě rád nebo pomáhá mi, když se jakoby mám 

ponořovat do nějaký hry, a teď ona mi ukáže, že najednou teď třeba změní prostředí. Najednou se 

vydá odvážně někam, kam jsem nečekal, že ona pujde a tak si říkám…chvíli se pro ni nadchnu, 

protože si řikám, že se něco schovává tam a tam. Jo to je zase jinej druh toto, je to spíš o tom, co 

novýho mi ta hra přinese a to těšení se na to nebo tu dychtivost se tam dostat a vidět to.  



64 
 

 V: Tak a když to teď vezmem trochu, když to skončí – ten samotnej stav…jakej máš obvykle pocit po 

skončení takový nějaký herní seance, kdy jsi do toho byl opravdu zabředlej? Existují nějaký konkrétní 

rozdíly v tomhlenctom prožitku v různých žánrech nebo titul od titulu? 

I: Asi určitě. Ten hlavní rozdíl bude v tom, že ženou ten adrenalin. V těch akčnějších věcech nebo těch 

závodech je skutečně… Takhle, ten základní rozdíl je, že v těch soutěživých hrách, to znamená v těch 

závodních a tak, tam jakoby mám radost z toho, že jsem něco vyhrál, tak tam skutečně takovej ten 

pocit dobře odvedený práce nebo jak to nazvat (pousmání) – „zvládnul jsem to“. To je fakt takovej 

klasickej hráčskej pocit, kterej jako znám a nemám ho tak často, to protože ty hry nehraju tak často, ale 

když hraju, tak to má ten pocit – „supr překonal jsem ten čas“ nebo „supr, odemknul jsem si novou 

trať“, cokoliv. U těch Thiefu a těhlech, tam je to samozřejmě něco jinýho. Tam je to fakt podobný, 

nevim, jestli ten zážitek můžu popsat, ale je to opravdu hodně podobnej prožitek jako mám z filmu, 

kultury – estetickej zážitek nebo estetickej dojem, nějaký povznesení, inspirace klidně i. To vlastně 

souvisí s tím, jak řikám, že si i věci doplňuju. Mně skutečně ty hry inspirujou po tom vypnutí, že mám 

chuť věnovat se podobné hudbě nebo přemejšlet o podobnejch vizuálech, pokud ta hra to nějak…  

V: A jak dlouho to tak trvá? 

I: To záleží, dokud vydrží ta nálada. Jako já jsem náladovej člověk v tom smyslu, že dost často 

přepínám mezi…“teď mám futuristickou náladu a chci hrát nějaký sci-fi“ nebo mám „středověkou 

náladu“ nebo jak to mám nazvat. A tyhle hry to buď jako spouštěj. A tim jak to spustěj, tak to může 

trvat několik dní, ale tam se to pak opravdu prolíná do reálnýho života. Záleží, jaký je venku počasí, 

jestli jsem zrovna takovej nějakej rozvrkočenej nebo sem nějakej melancholickej. Pak mně se s tim ty 

hry, ty dobrý nebo ty, který u mě dokážou ten impulz vyvolat, tak se mi s tim propojujou, protože já je 

považuju, stejně jako poslouchám hudbu nebo koukám na filmy, tak ty hry můžou jakoby se do toho 

nějak proplíst a tím pádem se to natahuje. Tím pádem můžu říct den, může to být tejden. Dýl asi ne, 

pač potom se ta nálada vymění.  

V: Takže de facto ono to ponoření do tý hry, už jsi ji vlastně přestal hrát, dokončil atd. Ono pokračuje 

vlastně dál, ne? Z toho, co jsi říkal? 

I: Dá se to tak říct, ale teďka si sám uvědomuju, že bych měl bejt hodně opatrnej, že těch her, u kterých 

se to děje je hrozně málo. Jo, jakoby neni to pravidlo. Je to skutečně u těch nej. U těch opravdu, který 

to trefěj. Je spousta her, který mě bavěj, který jsou dobrý, ale dohraju je a pak si s někym o nich 

pokecám hodinu a tim to končí nebo nevzpomenu si na ně, ale nepromítaj se mi absolutně nějak. 

jakoby Tohle bych měl vlastně rozlišovat, protože mě napadlo, že jako 40% her, který hraju, tak se mi 

nějak propojujou. To ne, to spíš tak 10%.  

V: Nastává i někdy paradoxně negativní prožitek po tom, když dohraješ hru, která tě do sebe vtáhla? 

I: Hmm…to si moc nedovedu představit. 

V: Nebo po skončení, nemusí to být zrovna, že si tu hru dohrál, ale jenom po dohrání tý hry si z toho 

měl dobrej prožitek a teď ono to skončilo. Nastal u tebe takhle nějakej špatnej pocit? 

I: To už podle mě může bejt danej jenom nějakejma nepřímejma věcma, že třeba… špatnej prožitek asi 

úplně ne. Pokud je to třeba nějakej silnej zážitek, kterej bych chtěl předat někam dál a vim, že nemůžu 

nebo nevim, jak dál, tak jsem z toho nešťastnej a teď to člověk řeší. Špatnej prožitek, to si teď 

nedovedu představit.  

V: Myslíš to, že to jenom nejseš schopnej formulovat slovně a předat to někam dál ten svůj prožitek? 

I: Buď, nebo spíš vím, že byl natolik unikátní, že jakoby nenajdu nikoho, kdo by to takhle měl nebo, že 

to bylo natolik specifický pro mě nebo subjektivní extrémně, že jako… a to je spíš taková jako 
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melancholie nebo jak to nazvat. To neni vyloženě negativní ten… Nenapadá mě žádnej příklad.  

Maximálně jako ještě – to se týká onlineovek, vim, že třeba se účastnim nějakýho světa, kterej pomine, 

že to je prostě pomíjivej zážitek pro mě. U těch onlineovek tomu musíš věnovat spoustu času a já je 

hraju hlavně pracovně, ale prostě pak to maximálně můžu, že nějak jakoby zpytuju nějaký svoje 

svědomí, že ten negativní prožitek je, že si uvědomim, že jsem nalil spoustu nějakýho svýho úsilí, ať 

už kreativního nebo pasivního, do něčeho, co vlastně nemá žádnou hodnotu pro mě. Ale to je zároveň 

velký drama, který třeba u mě souvisí s tim, že jsem přemejšlel o tom, jestli jde přikládat hodnotu 

virtuálním vzpomínkám a takovýmhle věcem. Přijde mi, že tohle úplně nesouvisí s tou otázkou.  

V: Tohle myslíš obecně, nebo u těch onlineovek ti to přijde jak vyhozenej čas? 

I: Ne vždycky, ne automaticky. Rozhodně o tom přemejšlim takhle. Nemám to jakoby rozdělený, že 

bych si řekl: „hele, ty vole, teď jsem tam hrál x hodin“. Spíš jako o tom přemejšlim… 

V: Jakou hodnotu měl ten čas, kterej… 

I: Přesně tak. A jakoby ten zážitek, kterej sem vložil do světa a furt běží nezávisle na mně. Ten můj 

vklad je tam vlastně velmi pomíjivej. Může být samozřejmě velmi silnej u onlineovky který ti 

dovoluje, že tvoříš vlastně nějakej ten obsah. Prostě mě ty onlineovky baví hrát stylem, že se cejtim 

součástí toho světa a chci jakoby… je to hranice takovýho nějakýho roleplaye jakoby. Když už v tý hře 

jsem, nechci tam jakoby bejt jako nějakej rušivej element, ale chci prostě spoluvytvářet ten svět 

nějakym způsobem. Takže můžu si řikat, že jakoby tam vtáhnu nějakou hodnotu, která má nějakou 

cenu, protože tam na chvíli zpestřim tu hru někomu jinýmu živýmu, ale chybí tam možná ten… jo, 

když prostě věnuju spoustu hodin hře jako Thief, tak vim, že to věnuju pro mě nějakýmu 

uměleckýmu, a to fakt vnímán jakože jsem strávil nějakej čas v uměleckym díle, aniž bych tady chtěl 

tlačit nějakej termín „umělecký“, ale beru to jako bych to věnoval dobrý knize. A to v tý onlineovce 

nebo ve spoustě dalších žánrů, v těch závodech a tak, tam to takhle nevnímám. Tam vidim velmi 

jasnej rozdíl, že tam jde skutečně o zabíjení času… byť jako zábavný, často velice zábavný, tak je 

to…vidim tam tenhle rozdíl prostě.  

V: Takže bys to rozlišoval vlastně na nějaký příběhový hry v tomhle a nepříběhový? 

I: Nemusí to být příběh, ale rozlišoval. To rozlišení nemusí stát a padat na příběhu. Může to být třeba 

naprosto abstraktní hra, která funguje jako inspirace, ale určitě bych rozlišoval. Fakt jako vnímám to 

něco jako prostě… zahrát si Thiefa, přečíst si dobrou knihu, která tě nějakym způsobem obohatí, ať už 

nějakejma vědomostma nebo něčim tě obohatí, anebo jít na autodrom, kterej tě tak jasně obohatí 

nějakejma možná sociálníma zážitkama (pousmání), což ty soutěživý hry taky můžou, když hraješ 

online a tak, ale je to prostě jinej způsob, je to prostě zábava čirá.   

V: Těďko vlastně pár finálních otázek. Existuje teda ten rozdíl v optimálním prožitku při zaujetí 

hranim toho danýho specifickýho žánru ve srovnání s nějakejma těma ostatníma nebo je to pro tebe 

prostě prožitek jedný tý samý kvality.  

I: Já si myslim, že to určitě souvisí s tim, co jsem řekl teďka, že pořád si skutečně považuju. To je asi 

daný u mě, že takhle to mám jakoby nejenom ve hrách, že prostě vždycky si budu považovat víc 

něčeho… a ono to, ani si nemusim považovat, ono to skutečně vyvolává hlubší zážitky. Prostě jenda 

věc je jít si zahrát fotbal s kámošema. Zabavíš se, to znamená zahrát si závodní hru, byť to není fyzická 

aktivita, ale tam bych jakoby viděl nějakou souvislost a druhá věc je jakoby prožít intenzivní estetickej 

nebo myšlenkovej zážitek, což jsou pak ty hry. U těch jinejch, u těch mejch neoblíbenejch žánrů to je 

jiný, takže rozdíl tam určitě je. I v tom prožitku, nejenom v tom, co si z toho odnesu. Když to zažívám, 

tak je to skutečně jakoby jinej, asi si tu troufnu říct, že to jedno je jakoby vejš, že to je to hlavní. To 

estetický nebo hodnotný je prostě vejš než ta zábava, než to jako „skvěle jsem se zabavil s 
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kamarádama nebo někde.“ Ale to beru, že takhle je postavenej můj hodnotovej žebříček, kterej je i 

mimo hry.  

V: A ta estetická hodnota se jakoby… v čem se liší od tý obyčejný zábavy, co jsi řikal? 

I: Protože mě inspiruje, protože to není jakoby, že jsem zabil… já nerad používámtermín zabil, protože 

si myslim, že i zábava má svoji hodnotu, ale prostě, protože … Jsou hry, a to jsou ty, který jsem 

jmenoval, který fakt ve mně vzbudili zájem o něco dalšího, který ja považuju pro sebe jako důležitý. 

Kdežto jiná hra mě zabaví, ale nezačnu kvůli ní číst nějaký knížky, nezačnu kvůli ní poslouchat 

takovouhle hudbu, nezačnu se o ní zajímat. I to souvisí s hloubkou samotnejch těch emocionálních 

prožitků. Je to, nevim, jak moc legračně to zní nebo nezní, ale je mi to v podstatě jedno, ale jsou fakt ty 

stavy – člověk se fakt jako dojímá nebo je schopnej dojímat. Nemyslim, že by tam musela bejt slza, ale 

tě to opravdu nějakym způsobem tahá, stejně jako tě tahá výborná muzika, tak to prostě v závodech 

nezažiješ.  

 V: Tak asi jedna z posledních otázek. Jak bys popsal svůj herní styl obecně? 

I: Určitě jako uvážlivej. Ne takovej ten, že i ve hrách, který by se měly hrát stylem hrrr dopředu nebo 

tak, tak opatrnější.  Vim, že konkrétně ve strategiích jsem konkrétně ten typ, kterej jakoby dokud nemá 

krásně zabezpečenej ten základ svůj, tak to dost teda odráží moji povahu, protože já jsem fakt jako 

opatrnej člověk a že se to v tom docela dobře jako zrcadlí. A zároveň člověk, kterej fakt jako hodně dá 

na ty estetický věci, tim pádem už pro to jakoby nepospíchá, protože si to chce jakoby vychutnat. Na 

druhou stanu, a to je ten rozpor, co tady fakt běží celou dobu, co si o tom povídáme, ten s těma 

závodníma nebo sportovníma hrama, tak tam je to naopak daný tim, já jsem například v redakci 

zvyklej to hrát s dalšíma lidma jakoby na živo, tak tam je to jiný, tam mě to neskutečně baví ta 

soutěživost a baví mě jakoby to… tam se to hraje ale úplně jinak, jo – to jsou dva lidi proti sobě. Jestli 

bych měl definovat jeden termín, tak je to pomalej hráč. Skutečně, vim, že když jsem se bavil třeba… 

když se souběžně hrála nějaká hra - třeba Oblivion, a hrál to někdo další z redakce nebo nějakej 

kamarád, tak oni měli často dohranou nějakou tu herní příběhovou linku, zatímco já jsem měl třeba 

nahráno více hodin, ale jsem jakoby vlastně vůbec nepokročil v tom příběhu, protože jsem tu hru 

jakoby prozkoumával. To platí pro hry, kde to jde, ale spíš jakoby i v rámci tý recenzentský práce, tak 

jsem neměl tendenci ty hry za každou cenu dohrávat, spíš je za každou cenu vytěžit nezávisle na tom, 

jestli v tý hře jakoby postupuju dopředu.  

V: Dobře…Máš kromě týhle aktivity, jak jsi říkal: „Zastavit se a prostě se porozhlídnout.“ Máš ještě 

vlastně nějakej vlastní specifickej druh aktivity, kterej souvisí s tím tvým individuálnim hernim 

stylem? 

I: Já myslim, že jo, že je to takovej…taková jako snaha najít ten optimální způsob, jakym tu hru hrát, 

jakoby…takovej ten chytrej způsob. A když to ta hra nabízí, tak se snažim přijít na to, co oni tam 

poschovávali (tvůrci), že jakoby, když jsou nějaký dvě cesty, tak najít tu, která je složitější na 

provedení, ale pak může být zajímavější. Jo opravdu, snažit se pracovat s tim světem. Pak v těch 

onlineovkách, jak jsem řikal – snažit se být součástí toho světa. Myslim si, já se tady furt k tomu 

termínu jako zdráham přihlásit, k tomu role-play, k tomu sžití s tou postavou. Ne ve smyslu jakoby, 

že teď jsem rytíř ten a ten, ale, že když už tam někde s nim jdu… tak jakoby pohybuju se tou hrou a 

tím nemyslim jenom ten fyzickej pohyb, tak jak mi přijde, že bych měl, abych byl součástí tý hry. Jo, že 

pro mě je třeba totálně absurdní jakoby pohybovat se v onlineovce, že skáču. Já skočim ve chvíli, kdy 

potřebuju skočit, a z tohohle se dá odvodit dalších sto věcí, který dělám i v těch single playerovejch 

hrách, že o tomhle, myslim si, dost přemejšlim nebo ne nějak úplně programově „musim udělat tohle, 

musim udělat tohle“, ale že tak nějak automaticky sem hodně ochotnej najet na tuhle vlnu, i když to ta 

hra třeba nepotřebuje nebo na to neklade důraz. To je pro mě jako specifický.   
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Příloha 7 - Martin Bach 
V: V tý diplomce se vlastně zabývám tématem optimálního prožitku hraní her. Toho se bude týkat 

celej tenhlencten rozhovor. Asi teda rovnou začnu. Mám tu takovou úvodní otázku. Kolik ti je let a jak 

dlouho pracuješ ve videoherním průmyslu nebo žurnalistice? 

I: 30 a živim se tim nějakejch dvanáct let. Předtim jsem to dělal nějaký dva, tři roky. Tak dvanáct let to 

může bejt.  

V: Jo. Jaký máš oblíbený žánry her, který preferuješ? 

I: Nedá se říct, že bych preferoval nějakej žánr nad ostatní. Dřív jsem hodně preferoval adventury a 

obecně jako příběhový hry. Dneska se už jako nedá říct, že bych byl až tak vyhraněnej. Zahraju si 

nějaký FPSka. Takhle, tady vnímám takovej rozpor – docela se mi líběj příběhový hry a na druhou 

stranu se mi líbily vyložený arkády. Dá se říct, že nejsem moc nadšenej z takovejch těch ultra 

realistickejch her, simulátorů takovejch těch, kterym jde moc o to napodobení ty skutečnosti, tak tam 

jakoby v tom úplně kovanej nejsem. To je asi tak jediný.  

V: Jsou ještě teda nějaký další hry nebo žánry, který ti neseděj? 

I: Neseděj mi vyloženě strategie. Neseděj mi vyloženě takový ty taktický hry a tak podobně, já nevim 

Ghost Recon a takovýhle. A to je spíš asi o takovym mym přístupu. Vůbec tak jako o tom mym 

myšlení, jaký mám vůbec jako osoba, takže já nejsem ty hry schopnej hrát, protože asi moc nechápu, 

co tam mám dělat, abych vyhrál jako, což u těch klasickejch arkád a u těch příběhovejch her víceméně 

jasný, takže tak prostě.  

 V: Co ti dává hraní těhletěch žánrů her nebo co tě k tomu vede?  

I: To je težký nějak specifikovat prostě jedinou věc. Je to takovej komplex věcí, který mě na hraní 

bavej. Jedna věc je takovej ten faktor toho, že to odvětví se strašně rychle vyvíjí, že už je samo o sobě 

zajímavý sledovat ten vývoj, kam se ty hry dostávaj v průběhu toho, jak je sleduju. Zajímaj mě hry 

kvůli způsobům, jakym se tam dá jakoby interaktivně uchopit to vyprávění příběhu a to, jak se s tim 

autoři perou. A taky taková ta záležitost toho vžití do hry, která se ti může stát u jakýhokoliv žánru, 

která se ti může stát u sportovního manažeru nebo u L. A. Noir nebo u Dragon Age, že takovej ten 

zážitek mi prostě nedokáže napodobit ani film, ani knížka v určitých pohledej. Ta zápletka toho 

sportovního manažeru vypadá jako nejvíc banální věc, ale takovej ten pocit, že se staráš o nějakou tu 

jednotlivou věc, rozvíjíš to, děláš vlastně věc, kterou člověk dělá ve skutečnosti, může si tam 

vyzkoušet věci, který by normálně nemohl dělat a ta hra ti to prostě podá takovym stylem, že tobě 

samotnýmu pak začne záležet na tom, jak to v tý hře prostě probíhá, přestože si uvědomuješ ještě: 

„Jako je to jenom hra,“ že to tam nějak prožíváš. Hele v porovnání s filmem, kterej mi dá dvě hodiny 

zážitku nějakýho a následně o něm jedno odpoledne nebo jeden den přemejšlim, když je to fakt super 

film, tak o tom přemejšlim a bavim se o tom se známýma a takhle a za půl roku se na něj musim 

podívat znovu, tak ta hra je taková víc kontinuální a v podstatě ten sportovní manažer můžeš hrát v 

průběhu celýho roku a pořád ti to nějakej zážitek dává, ačkoliv tam děláš v podstatě pořád to samý. 

Takže z tohohle pohledu to vžití do hry. Ten pocit, že si můžeš zkoušet věci, který normálně nemůžeš 

a, jak bych to prostě řekl, protože já se do toho trošku zamotávám, ale jakoby ve chvíli, kdy… já fakt 

nevim.  

V: My se k tomu ještě dostanem. Když tady trochu víc přejdem k tomu prožitku optimálnímu při 

hraní her. Vzpomeneš si na nějaký typický herní momenty, který souvisí s tim, že začneš mít z tý hry 

ten skvělej pocit nebo optimální prožitek.  

I: No samožřejmě u každý hry je to hodně rozdílný. Já si zrovna, jak si mi to řekl, vybavil Fahrenheit, 

kdy jsem tenhle prožitek získal po pěti minutách hraní. To byl takovej základní herní princip toho 
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ovládání a potom, co sem – tam je taková scény, kde seš v jedný takový kavárně nebo v nějaký 

vyloženě americký, a musíš tam nějak vytřít podlahu po něčem. Jako a to sem si řikal: „Todle je teda 

věc. To je super,“ a prostě sem dlouho uvažoval předtim, proč ty hry nedokážou napodobovat takový 

běžný činnosti. To je velká slabina jakoby her, že dokážou napodobit něco neobyčejnýho, a přitom 

nedokážou napodobit ty obyčejný věci. Pak je tady problém, jak to vyjádřit, že ten člověk udělal něco 

obyčejnýho. Buď to může nějak říct nebo to udělat nějakou animačkou. A třeba u toho Fahrenheitu to 

udělali jakoby hrou a fungovalo to a bylo to prostě hodně osvěžující, takže třeba v tomhletom směru 

bych řekl, že jednak to u každý hry nastává v jinej okamžik.  

V: Když to vemeš k těm žánrum, vidíš tady nějaký specifický momenty pro danej žánr? 

I: Jako z tohohle pohledu mě vždycky jako zajímaly adventury, protože to je podle mě žánr, kterej se 

dodnes bude ještě hodně rozvíjet a hry jako L. A. Noir tomu dávaj jenom za pravdu. Je to žánr, kterej 

byl hodně dlouho v útlumu, ale přitom si myslim, že to je nejfilmovější herní žánr prostě vůbec, kterej 

dokáže prostě nejlíp vykreslit postavy a NPCčka. Jednak hlavního hrdinu a NPCčka. Todle si prostě 

myslim od dob Broken Swordu, což byla jedna přesně taková hra, která mě vtáhla úplně stylem, jak 

málo jinejch. Byla to hra, která prostě dokázala na úplně jednoduchejch drobnostech těch postav 

pěkně vyjádřit prostě jakoby vztah těch dvou charakterů v tý hře. Prostě když tam je ten George a ta 

Nicole a teď tam probíhá takový to klasický partnerství. To, že nejsou spolu, ale možná by chtěli bejt 

spolu. Pořád se ponoukaj a pořád je to takový, jakože humor a takhle. Vybavuju si, nevim proč, jednu 

scénu, kde oba dva seskanouj z džípu a ona seskočí a on jí prostě podá ruku a ona mu prostě nějak 

spadne do náruče a jako: „Ha, ha.“ Jenom na takovymle gestu tam na vztahu těch dvou postav ukázali 

mnohem víc, než ti řekne půlhodinovej rozhovor s tou postavou. Jako tohle mi hodně chybí třeba v 

RPGčkách jako je třeba Mass Effect, kterej je zajímavej a jsou tam zajímavý postavy, který jakoby tebe 

zajímají, ale tady je problém v tom tvym hrdinovi, protože ty, aspoň mně to tak přijde, že tim, jak ti to 

RPGčko dává až moc velkou volnost, tak prostě ten charakter je takovej roztříštěnej a ty si pamatuješ 

nějakou drobnost, kterou si někde udělal a ta hra to jakoby nereflektuje, protože to byla drobnost a 

zachová se to třeba nelogicky pozdějc ve vztahu třeba k jiný postavě. Na RPGčkách mi vadí taková ta 

snaha umožnit tomu hráči skoro cokoliv jako, že v Mass Effectu se skoro s každou postavou můžeš 

vyspat, což je podle mě věc, který v důsledku níčí to, jak jsou ty postavy tam prostě vykreslený. Z 

tohohle pohledu si myslim to, že adventura je žánr, kterej má prostě velkej žánr v tom, že ti dává jasně 

vymezený mantinely toho hraní nebo respektive ti dává tu kreativitu v něčem jinym, že si v tý hře 

můžeš dělat skoro cokoliv. Z tohohle pohledu bych ti u těch adventur našel nejvíc těhle příkladů. 

Třeba u Mass Effectu je to z tohohle úhlu pohledu taková roztříštěná hra v tom, že některý věcí mě 

bavili hrozně moc a některý moc ne. Některý ty postavy, jak tam dáváš dohromady tu partu v tý 

dvojce a máš nějakýho toho nájemnýho vraha, jehož syn se chce taky stát nájemnym vrahem a on 

tomu chce zabránit třeba, tohle byl ten moment, kterej mě bavil. A najde se tam určitě hodně míň 

zajímavých, protože to RPGčko chce prostě bejt velikánský a chce ti dát co nejvíc možností, a přesto ti 

lidi řeknou, že Mass Effect je lineární střílečka, takže myslim si, že ta snaha autorů umožnit těm 

hřáčům zas tak úplně všechno je možná slepá ulička.   

V: Jak to poznáš, že seš hluboce ponořenej do nějaký hry. Jak bys popsal ten optimální stav? 

I: Já jako už ty hry hraju dlouho a jelikož jsem starej, už se mi nestává, že bych hrál nějakou hru prostě 

non-stop a vykašlal se úplně na všechno. To ne. Stane se mi to tak, že prostě potom, co tu hru prostě 

pár hodin hraju, že si ji zahraju dvě, tři hodinky a vypnu jí, tak i přesto, že mám druhej den hodně 

práce, tak si jí prostě zapnu. Přemejšlim o tý hře a bavim se o ní s kámošema třeba v průběhu dne, co 

jsem ji nehrál. To je pro mě znak toho, že mě ta hra baví a že je prostě dobrá. Není to takovej ten znak, 

že bych ji musel dohrát v kuse. Na tom chci vystavět to, že tu hru třeba dohraju do půlky, pak už mě 

ta práce zahltí tak, že třeba tu hru nezapnu. Nenutí mě třeba ani zapnou na deset minut na chvíli se 

tam podívat a odpočinout si a zkusit si tam třeba něco, tak v tu chvíli je to známka toho, že mě ta hra 

zas až tolik nepohltila. A to neznamená, že ta hra je špatná. To se mi třeba stalo s Portalem 2, že jsem 
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to rozehrál před měsícem. Dohrál jsem to někam do půlky a od tý doby jsem to nehrál, ale ne proto, že 

by mě to nebavilo, ale je to takovej rozkouskovanej zážitek, u toho si řikam, že si to zase můžu zahrát, 

až budu mít čas. To je prostě chyba. Proto třeba (nerozpoznáno) vyloženě příběhová hra, která má 

dobrý vyprávění a tohle, tak tě většinou chytne stylem, že nad ní přemýšlíš a chceš se podívat, co 

bude dál. Což u Portálu vim, co bude dál. Prostě hraju to jenom proto, že je to zábavný jako hra, ale 

není to zábavný proto, jak to dopadne.   

V: Existuje v těch tvých oblíbených žánrech něco, čim si seš jistej, že ti to ten prožitek zkazí? 

I: Jo, tak to je určitě spousta věcí. Já jsem takovej jako hrozně detailista. Mě prostě vytočej detaily, 

když nejsou dotažený. Nemluvim o tom, co mě vytočí jako globálně, co jsou známky špatný hry. 

Třebaže pravidla tý hry nefungujou pořád stejně. Upravujou se, jak se to vývojářům hodí. To je věc, 

která mě dokáže vytočit obecně, a přestože se ta hra spousta lidem líbí, tak já to nejsem schopnej jako 

moc překousnout. Vaděj mi, jak bych to řekl, blbý zacházení, třeba u těch adventur bych řekl, tak je to 

blbý zacházení s emocema v tom smyslu, že ta hra po nějakym dramatickym okamžiku vůbec 

nereflektuje, že se tam něco stalo a ten člověk se pak chová další tři hodiny jako úplně normálně, jako 

kdyby mu nezemřela manželka nebo něco takovýho, takže tohle je určitě věc, která mi vadí, že to blbě 

reflektuje, co se stalo předtim. To se dá říct, že platí i skrz jiný žánry. Ne jenom prostě u adventury. 

Pak mě vaděj takový ty zaběhnutý klišé, který spousta her obsahuje. To jsou puzzly typu posouvání 

beden. Ve střílečkách střílení sudů jakoby do chumlu nepřátel, aby ten sud vybouchla jako a takhle. 

Tohle podle mě není princip zábavnosti, vlastně ani nikdo neví, proč to tak do těch her dávaj. Lepší 

přístup by byl dát tam jednoho nepřítele, kterej by byl něčim zajímavej, než jich tam takhle dát pět a 

dát mezi ně sud a říct hráč: „Střel do toho sudu a oni vyletěj do vzduchu.“ Takže tohleto. Pak takový 

detaily. Já se v každý střílečce podívám jako dolu myší, jestli mi jsou vidět nohy nebo ne. To je prostě 

jako hrozná hovadina. To sme kolikrát řešili s klukama, v kolika hrách ti nejsou vidět nohy, když se 

podíváš dolu. Jako víš, oni řešej detaily rukou a takovouhle věc radši neřešej. Takže to jsou takový 

drobnosti, ale mě to třeba osobně vždycky napadne, že si řeknu: „Hmm tady zas nic.“Občas v 

některejch hrách: „Ano, vidim nohy, tak to je prostě dobrý. Dali si tu práci a udělali tam dvě tyčky, 

který se takhle pohybujou.“ A pak mně vadí prostě taková ta malá ambicióznost her v tom smyslu, jak 

se daj dělat filmový sekvence třeba. Připadá mi škoda, že u titulů jako Mass Effect by bylo technicky 

velmi snadný udělat tak, aby v každý druhý hře nebo v každý hře, protože to, co je v Mass Effectu je 

filmovej standard. To není nic výjimečnýho, ale ve hře to působí prostě strašně přívětivim dojmem, 

protože se to normálně nedělá, takže to není o tom, že by to bylo technicky (nemožné), ale naprostá 

většina vývojářů jsou technický typy. Těch uměleckých typů je tam prostě hrozně málo a většinou se 

nedokážou na tom vývoji prosadit natolik, aby prostě ty cut-scény vypadaly tak, jak maj bejt a 

většinou ta firma… buďto začínaj, že si to dělaj sami a vypadá to hrozně nebo to daj nějaký jiný firmě, 

která jim udělá cut-scény a pak už je to zase, že to nezapadá do celkový tý ideje tý hry.  Pak jsou tu 

věci okolo ovládání. Jo třeba, že většina adventur ukázala v minulosti, že se to dá dělat jinak než point 

and click způsobem, že se to dá dělat jinak, než že máš inventář s 50ti předmětama a aktivní předměty 

na obrazovce a takhle, že i adventura se dá udělat jinym způsobem, a přesto pořád vznikaj takový ty 

staromilský adventury, který jako úplně, tak jako film před dvaceti lety. Dnešní tvůrci si stěžujou, že 

jejich publikum je blbý, a že adventury jsou mrtvý. To, že adventury jsou mrtvý, podle mě není 

pravda. Těch lidí, co hraje třeba L. A. Noir vod velkýho studia, což je v podstatě adventura a najednou 

vidíš, že to jde. Pak ti vyjde adventura jako Gemini Rue, kterou dělal jeden člověk – nějakej student 

Kalifornský univerzity, která je graficky a technicky naprosto primitivní, ale vypráví příběh takovym 

způsobem, že tě prostě těch 8 hodin, co jí hraješ, tě prostě nepustí. Ne, protože by to bylo zas tak 

originální, ale je to vyprávěný skvělym stylem, perfektnim spádem, a přitom je to point and click 

adventura, ale prostě vidíš, že tady někde v Německu je tým dvaceti lidí, který dělaj adventury jako 

Posel smrti a takhle a dělaj to pořád podle stejnýho mustru a výsledkem jsou pořád stejný nudný hry 

a pak je prostě jeden kluk, kterej je schopnej si v nějakym editoru udělat adventuru, která tě prostě 

přitluče k židli, takže to zase není zas až tak o penězích, ale o tom, jakym způsobem seš v tý hře 

schopen ten příběh vyprávět.   



70 
 

V: Tak se už trošku poposunem dál malinko. Když přejdem trochu k tomu prožitku během hraní. Máš 

nějakou představu, co cítíš, když ta hra tak pěkně plyne? 

I: No jednak cejtim nadšení, že to tak pěkně plyne, protože to se nestává moc často a jako určitě 

klasickou takovou, kterou ta hra v tobě vzbudí. To je taky poměrně řídká záležitost u mě. Ani ne 

stylem toho, že bych u toho byl dojatej nebo tak, ale spíš stylem nějakýho zamrazení v zádech. To si 

myslim, že je nejčastější pocit, co ve hrách mám. Že si prostě řeknu ve chvíli, kdy se to stalo a 

přeběhne mi takovej mráz po zádech, ale není to tak hezká koncovka jako u filmů nebo u knížek, že by 

tě to fakt jako dojalo nebo jo. Samozřejmě ty emoce, který dokážou hry způsobit je… naprostá většina 

her, když už způsobí nějakou emoci, tak je to takový: „Tohle, kdyby se stalo mně, tak by to bylo blbý,“ 

nebo humor, nějaký odlehčení. Tak to si myslim, že jsou emoce, který dokážou způsobit, a stává se mi 

to v různý míře u spousty her, ale neni podle mě spousta her nebo žádná hra, která ve mně dokáže 

vzbudit takový emoce jako, já nevim, Amélie z Montmártru. Takovou tu emoce, že se ti to líbí, protože 

to je jednak takový melancholický a takhle. Myslim si, že tahle emoce jakoby ve hrách dost chybí.  

V: Myslíš jako druh emoce nebo film, že to nepřekoná? 

I: Ne, ne, ne. Já jsem samozřejmě myslel druh emoce, kterej v tobě vyvolá třeba ta Amélie, v tom filmu 

se třeba nic neděje, ale líbí se ti to, protože je to takový milý a melancholický, tak tohleto si jako 

nepamatuju, že bych v nějaký hře zažil. Já si myslim, že hry jsou v tomhlenctom hodně, nevim jako 

jestli technicky nebo (nerozeznáno) způsobem, některý emoce se nedaří těm hrám vyvolat a možná, že 

to ani nejde.  

V: Jak ty to máš. Je pro tebe ten vizuální kanál mnohem intenzivnější, když seš ponořenej do tý hry, 

nebo je jako míň, když to srovnáš s těma okamžikama, když tě ta hra jako moc nebaví?  

I: Myslíš vizuálně tak jako? Nemyslíš technickou stránku? 

V: Nemyslim technickou stránku. Teď myslim třeba jako, tys tady zmínil tu vizuální a zvukou stránku 

hry, tak jestli ti přijde, že se ty podněty, který ta hra vysílá na tebe, tak se měněj, když seš do tý hry 

ponořenej a když ne? Jestli to vnímáš stejnym způsobem nebo nějak odlišně? 

I: Já bych řekl, že spíš jakoby stejně. I když mě ta hra zaujme, tak to ponoření pořád není jakoby tak 

hluboký většinou, že bych si přestal jakoby uvědomovat ty technický omezení a takhle, že bych jako 

nevnímal, že to je hra a má nějaký omezení. Nevim, jestli teď odpovídám na to, na co si se ptal, ale 

pořád mám jakoby nějakej odstup od toho v průběhu toho hraní, takže to, že by mě ty vizuální a ty 

zvukový věci tak strašně pohltili, že bych nevnímal okolí a vnímal jenom tohle, tak to ne. Vnímám 

tam pořád jakoby takovej rámeček tý obrazovky. Nedokáže ve mně ta hra vyvolat takovej pocit, že 

bych vnímal jenom tu hru. To ne.   

V: Dokážeš říct, kam se ubíraj tvoje myšlenky v tomhle stavu? 

I: No… tohle těžko nějak vysvětlit. To by mě zajímalo, co ti na to odpovídal Petr? To musely být 

strašně sáhodlouhý odpovědi (smích, dlouhá odmlka). Asi se prostě ubíraj za tim, co bude prostě 

reálno. Asi jako, když je to optimální zážitek ze hry, tak nějak způsobuje (nesrozumitelné)…nezajímá 

mě, jak udělat nějakou věc, ale co se prostě bude dít dál. Že ty překážky, který ti ta hra klade, jsou 

vlastně jenom prostředek k tomu, aby ses dostal dál v tom ději tý hry. Samozřejmě, takhle to vezmu u 

tý příběhový hry. Když to vezmu u těch fotbalových manažerů, tak si řeknu: „Jo, ty bláho! Byl bych 

asi supr trenér prostě fotbalovej. Proč to takhle nedělaj prostě v reálu. Na rozdíl od nich mi to 

funguje“ (smích). To jsou prostě hrozně dobrý věci a záleží na tom, jestli je ta hra příběhová nebo jestli 

je to zaměřený na nějakou akci. Když budu hrát Serious Sama, tak jako je to taky pěkná hra a taky mě 

zajímá, co bude dál, ale je to vyloženě jenom o tý vizuální stránce. Zajímá mě, kde bude ještě nějakej 

větší nepřítel a řikáš si: „Co tady vymyslej?“ Prostě u toho příběhu ne. Tam mě zajímá, jakym 
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způsobem se to třeba zvrtne? Jak ta postava bude uvažovat dál? Co se v tom příběhu bude dál 

odehrávat?  

V: No, je vidět, že jste z jedný redakce (smích). Teď zase jedna komplikovanější otázka. Dokázal bys 

popsat, jak se to projevuje v tvym způsobu hry, když seš do ní vlastně ponořenej. Kdybys třeba hrál 

nějakej multiplayer a někdo tě mohl sledovat přímo v tý hře? Přijde ti, že by se to nějakym způsobem 

projevovalo? 

I: Já většinou tu hru, když tam mám třeba nějaký volby a jdu do toho hraní, tak se nesnažim jakoby 

testovat, co to udělá, když zvolim nějakou takovouhle odpověď, ale že to chci udělat tak, jak bych to 

udělal v reálnym životě. To znamená prostě, když ta postava v tý hře řeší nějaký jakoby morální 

rozhodnutí, buď prostě tohle, nebo tohle, tak si dám jakoby tu práci o tom zauvažovat a pak se 

rozhodnu pravděpodobně tak, jak bych se rozhodnul, kdybych tam stál jako ten hrdina. Neudělám to 

tak, že hraju celou hru jako „badass“, tak dám prostě, že obejde ty lidi a je mi to prostě jedno, ale 

jako… 

V: Teďko se rozhoduješ podle toho hrdiny nebo podle sám sebe? 

I: Rozhoduju se podle sebe. Jako není to tak, že si na začátku řeknu: „Budu hrát za hodnýho,“ ale to je 

bohužel potom důsledek toho, jak je většinou spousta těhletěch voleb, na kterejch stavěj ty hry, 

udělaná. Výsledek je - zůstanu zaseklej někde v neutrálnu, prostě v naprostý většině her, který davaj 

tyhlety možnosti. Jakože v Mass Effectu, kde je takovej ten renegát a takhle, tak prostě vyberu 

odpověď, podle toho, co bych udělal. Občas vyberu, co oni berou jako dobrou a občas, co oni berou 

jako zlou a zůstanu v nějakym neznámu a de facto mi to ubírá fakt nějakej herní zážitek, protože oni 

to odměňujou, že jdeš jednim tim směrem. Naprostá většina her to odměňuje. Pak jsou určitý výjimky, 

kdy se nerozhoduju podle sebe, ale rozhoduju se podle toho, jak si myslim, že by se měla chovat ta 

postava a to je typickej příklad třeba Witcher (Zaklínač), kde já sem prostě fanda těch knížek a vim, jak 

by se měl prostě chovat podle těch knížek (hlavní postava zaklínače Geralta), tak se prostě takhle 

chovám i v tý hře, ale to je prostě specifický. Nedá se říct, že to dělám všude jednim nebo druhym 

způsobem. Záleží, jakej mám prostě i vztah k nějaký tý předloze nebo jak mi jsou sympatický ty 

hrdinové, ty jednotlivý charaktery. Když vim, že, já nevim Dragon Age 2, je taková ta… jak se jmenuje 

taková ta, co vede tu stráž městkou? 

V: Avelyn. 

I: No, no, no. Tak ta mě hrozně srala prostě od začátku. Já vim, že to je kladná postava, ale tak jakoby 

jsem se k ní choval blbě, protože mi nějak jakoby vadila, ale naopak tam byly postavy, který nebyly 

nijak kladný, a který mě zajímaly víc, tak s těma jsem se snažil jim vyhovět. Takže v tomhle případě 

jsem se choval tak, jak bych se choval, kdybych tam byl já.  

 V: Jak dlouho odhaduješ, že tenhleten zážitek zaujetí hrou, ponoření do hry, trvá? Myslíš, že je to 

nějak žánrově specifický? 

I: Tak nemyslim si, že by to bylo úplně specifický žánrově. Takhle, je spousta her, do kterejch se 

zažereš a pak v půlce zjistíš, že to prostě není tak dobrá hra a že to prostě nějakym způsobem podělali 

a v tý chvíli tě to z toho vytrhne. Typickej příklad je ten Fahrenheit, že jo, kterej má prostě první 

polovinu hrozně zajímavou a druhou polovinu - tam je to scénáristicky úplně nezvládnutý a začnou 

se tam míchat nějaký úplně nový prvky, který do toho předchozího vůbec neseděj, a ta hra tě prostě 

přestane bavit, takže dýlka toho zážitku ve chvíli, kdy je to dobrá hra, se rovná dýlce hry. Na tom není 

co řešit. Řekl bych možná u stříleček, že je to trošku specifický, protože jsou v řadě případů repetitivní 

v tý druhý polovině hry a tam určitě to zaujetí klesá – pořád tam je takovej ten „vau efekt“. Naopak u 

těch her, který rozvíjej ten příběh a jdou jakoby ke konci čím dál tím hloubš prostě do něj, tak tam se 

naopak ten zážitek zvyšuje, takže možná v tom je ten rozdíl mezi žánrama. Takový ty arkádový hry, 
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jak jsem řikal, že mě bavěj, tak tam je ta křivka zábavnosti takhle pro mě nebo křivka zaujetí jde spíš 

níž. Jako závěrečněj bosák ve střílečce pro mě není jako věc, kvůli který tu hru hraju, tím pádem víc 

mě to jako votravuje, že už chci, aby to skončilo, než že bych to bral jako nějakou velkou výzvu, abych 

ho musel porazit. Kdežto když je to v adventuře a je tam nějaká závěrečná scéna, tak to moje zaujetí 

mi přijde mnohem větší.   

V: Jak to s tou intenzitou? Je jako stejná u těch žánrů všech? 

I: Ne, ne. Většinu tadytěch příkladů tady vymejšlim z patra, takže to neber, že jsem na začátku řekl 

něco, co si teď odporuje. To, co jsem řekl na začátku, to platí (smích). Není asi stejná u těch žánru 

jakoby intenzita. Dýlka může bejt stejná. Když je to super střílečka, tak může trvat stejně - celou dobu 

to může bejt super. Ta intenzita bych řekl, že se dá zobecnit tak, že u těch akčních her a u těch 

technicky zaměřenejch her spíš prostě klesá a u těch příběhově zaměřenejch her může stoupat, pokud 

je to dobře udělaný.  

V: Přijde ti, že tenhlencten prožitek je jakoby stabilní nebo ho střídaj nějaký další druhy stavů? 

I: Minimálně jeden stav určitě a to je frustrace. To si myslim, že je hrozně častej prožitek ze hry.  

V: A kdybych se zeptal, jestli ho střídaj ještě nějaký jiný druhy optimálního prožitku? Jestli ti přijde 

jako to ponoření jako takový nějaký jednolitý nebo se tam střídaj nějaký jiný druhy zaujetí nebo jiný 

druhy optima? 

I: (Dlouhá pauza) Může se to určitě stát u některejch prostě typů her, že se prostě z toho dejme tomu z 

toho zážitku, kdy seš v kůži tý hlavní postavy a s někym prostě mluvíš a zajímá tě ta vedlejší postava, 

pak se dostaneš do zážitku nějaký akční fáze, kde tě vyloženě baví střílet a procházet to prostředí a 

dostat se prostě někam a něco tam získat, a pokud je to dobře vybalancovaný v tom smyslu, že tam 

jedna věc nepřevažuje nad druhou a neni to, jak bych to řekl, nepřehání se to z dýlkou těch 

jednotlivých částí tý hry, těch sekcí, který ti způsobujou nějakej ten prožitek, ať už z toho, že se to 

hezky střílí nebo, že seš děsně chytrej, protože si vyřešil nějakej puzzle anebo z toho, že tě zajímá 

nějaká postava v nějaký hře, tak určitě to je možný zkombinovat a je možný to střídat.  

 V: Musíš ve hře překonávat nějaký potíže, aby tě do sebe vtáhla? Jako ty výzvy myslim? 

I: Jako teď to myslíš obecně nebo na mě?  

V: Na tebe. 

I: Tak musim. Musim se občas přemoct, když vim, že některý věci jsou v tý hře podle mě blbě a 

nemusely by tam bejt nebo neměly by tam bejt, ale jakoby ten obecnej nebo globální prožitek z tý hry 

je docela dobrej, tak jako hraju dál, že jo. Jakože přesto tam jsou věci, který mi vaděj – technickýho 

charakteru. 

V: Já jsem teď jakoby myslel spíš výzvu. Když ta hra je obtížná v nějakym smyslu. Jako, jestli to tam 

bezprostředně musíš mít? 

I: Ne, vůbec to tam nemusim mít. Já nejsem jakoby hráč, kterej touží po achievu nebo hráč, kterej si u 

toho dokazuje, že je prostě dobrej hráč. To ne. Nemusim to tam mít, a když to tam je, tak mi to v 

zásadě nevadí, pokud je to dobře nastavený hratelnostně, tak mi to nevadí, ale můži si vzpomenout na 

desítky her, který jsem při nějaký challenge, která nebyla podle mě dobře nastavená anebo mi prostě 

nesedla, tak sem je prostě vypnul a už jsem je nehrál. Jako nejsem ten typ hráče: „Dokud to neudělám, 

tak prostě nevstanu.“ Ne, já to prostě zkusim pětkrát, a když to prostě nejde, tak si řeknu: „Kašlu na 

to“. 
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 V: To už tady zřejmě padlo. Objevuje se u tebe optimální prožitek ruku v ruce s odkrývánim 

nějakýho novýho obsahu hry? 

I: No určitě, ale ne ani ve stylu, že jako dostávám novou zbraň nebo, že objevim novou lokalitu. Ani 

ne. Ne po stránce toho prostředí tý hry, ale spíš po stránce toho děje. Prostě prostředí hry beru jako… 

když to porovnám s filmem, tak taky nejsem nadšenej z toho, že ten film se přesunul z věznice k řece. 

Prostě proč bych z toho měl bejt nadšenej ve hře.   

V: Jakej máš obvykle pocit po skončení herní seance u hry, která se ti jako fakt líbila a ty ses do ní 

ponořil? 

I: To, že to byl skvěle strávenej čas, si myslim. Přemejšlim o tom, co se tam stalo v tý hře. Přemejšlim o 

tom, jak ta hra byla udělaná. Já samozřejmě mám hrozně profesionální deformaci. Já si prostě pořád 

řikám, že tohle mohli udělat jinak. Je škoda, že tam bylo tohle. Takhle možná normální hráč prostě 

nepřemýšlí a já u toho mám zafixovaný za ty roky, že prostě na tom hledám ty věci, který by mohly 

být jinak nebo který byly blbě, ale  mám pocit zajímavě a unikátně strávenýho času, kterýho prostě 

nemusim litovat a myslim si, že jsem se prostě dobře zabavil. Bylo to, jak bych to řekl, emocionálně i 

jakkoliv jinak srovnatelný s čímkoliv jinym, co bych během toho času jakoby dělal, takže jsem se 

samozřejmě něčim obohatil v průběhu tý hry a nemusim litovat toho, že jsem s ní strávil tolik času, 

kterej jsem případně mohl věnovat něčemu jinýmu. To mám jenom u špatnejch her.   

V: Měl si někdy paradoxně negativní pocity po dohrání hry, která tě ale samozřejmě bavila? 

I: No jo no. Zase se vracim třeba k tomu Fahrenheitu nebo ke hře jako je Heavy Rain. Ke hře, kde vidíš 

tu promarněnou příležitost, která by jako mohla být mnohem lepší, než ve skutečnosti dopadla, tak to 

se mi stává. Nestává se mi třeba to, že bych byl jako… třeba spousta hráčům vadí otevřený konce her 

a maj potom, co tu hru dohrajou, maj pocit promarněnýho času. To já jako úplně nemám. Chci říct, že 

takovej typ ukončení hry mi přijde jako úplně legitimní a dává to prostor prostě nějaký imaginaci, jak 

to může prostě probíhat dál. Já si prostě nemyslim, že tohle je úplně jako špatný. Stane se mi občas, že 

většinou tu hru ti může zkazit samozřejmě závěr, kterej ti ukáže to odhalení nějakýho konceptu, kterej 

si tam do tý doby neviděl a ty vzhledem k tomu, že si se vžil do toho konceptu a věřil si, že jakoby… v 

tom já mám třeba problém s Assassin‘s Creed. Hra, v který by ses prostě měl vžít do role toho v tom 

středověku (vraha), kdy seš prostě v tom středověku, a která ti pořád jenom připomíná, že je jiná a že 

ty seš tam jenom jako a posouváš se tam jenom v rámci nějakýho příběhu současnosti (druhá roviny 

hry), tak to podle mě není dobrej způsob vyprávění. Assassin‘s Creed považuju za kvalitní hru hodně, 

ale tohle byl důvod, kterej mě z toho neustále vytrhával a následně si po dohrání tý hry řeknu: 

„Tohleto mě to ten zážitek dost zkazilo.“  

V: Teď tu mám pár finálních otázek. Když si vezmeš takhle ty různý žánry her, přijde ti ten zážitek 

toho optimálního hraní nějak jako kvalitativně stejnej nebo odlišnej? 

I: Mezi těma žánrama? 

V: Hmm. 

I: Počkej, já si to jenom shrnu. Ptáš se na to, jestli nějakej žánr je optimálnější pro prožitek ze hry než 

prostě jinej nebo na to, jestli jednotlivý žánry mohou dávat jiný prožitky? 

V: Takhle. 

I: Tak to určitě jo. Už jsem ti řikal, že jinej zážitek mám, když hraju fotbalovej manažer, když hraju 

FIFU a když hraju Dragon Age, takže určitě jo. Můžou ti dát jiný prožitky.  
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V: A myslíš, že se to nějak odlišuje titul od titulu, nebo i ten prožitek může bejt i u toho fotbalovýho 

manažeru různej? 

I: No myslim si, že když si vezmeš 10 fotbalovejch manažeru, tak ti prostě daj stejnej prožitek jako… 

V: Jo. 

I: Tam ten rozdíl prostě nebude, protože to už je daný omezením toho žánru. To je hrozně specifickej 

žánr, ale když se podíváš třeba na RPGčka třeba, tak tam se to určitě může lišit i titul od titulu v tom, 

jakej prožitek ti dávaj.  

 V: Ještě pár otázek o tvym hernim stylu. Jak bys popsal svůj herní styl obecně?  

I: Obecně přemejšlivej - z mýho pohledu až moc. Když se snažim nad tou hrou přemejšlet, že jakmile 

zjistim, že takhle nad tim nepřemejšleli ty lidi, co tu hru dělali, takže já si jakoby přidělávám problém, 

kterej by šel jakoby vyřešit jednoduše v rámci mechaniky tý hry, ale já mám pocit, že by se měl vyřešit 

nějak jinak. Takovej ten adventurní přístup, jak tomu řikam, a který ti ve střílečkách může způsobit 

poměrně dost problémů, když jako hledáš klíč ke dveřím a zjistíš, že se daj prostě vykopnout a pak, 

jak bych to ještě charakterizoval… nejsem moc pečlivej hráč ve stylu nějakejch side-questů nebo 

nějakejch vedlejších záležitostí. Rád jdu po prostě po tý hlavní lince. Rád jdu prostě přímočaře za tim, 

co ta hra odhaluje a třeba v RPGčkách je to třeba naprostá většina vedlejších questů, co mi připadá 

hrozně stupidních a nijak nezvyšujou ten můj hráčskej zážitek, takže je třeba vynechávám. A pak jsem 

jakoby vytočenej, že bez jejich splnění, že moje postava není prostě tak namakaná, jak by měla bejt. 

Pak nastává ten faktor takový tý práce, že to jakoby spíš musíš udělat, a kterej mi na hrách hodně 

vadí. Můj herní styl je přímočarej, ale zároveň některý ty problémy si myslim, že se snažim řešit 

způsobem, kterej se asi moc nečeká, ale způsobuje mi třeba zásek v těch hrách. Rozhodně jako nejsem 

moc rychlej hráč, protože hraju hry docela pomalu, jakože mi to trvá dlouho. Když mi pak někdo 

řekne, že dohrál Call of Duty za tři hodiny, tak to prostě nechápu. Já jsem to třeba hrál sedum.   

V: To jsou jako ty způsoby, jakýma ty ty hry hraješ, abys z nich měl zábavu? 

I: No, no. Dá se říct, že jo. Jako když řešim problém, narazim na nějakou obtíž v tý hře – na nějakej ten 

zásek, a mám ho nějak vyřešit, tak se snažim ho vyřešit tim svým způsobem, což mě baví jako, ale ve 

chvíli, kdy tam začnu narážet na nelogičnosti v tom, jak je ta hra postavená, tak mě to zároveň dokáže 

i naštvat. Ve chvíli, kdy zjistim, že to šlo dělat i jinym logickym způsobem, kterej byl jako jednoznačně 

lepší, než ten druhej, tak to dokážu pochopit a jsem s tim jakoby spokojenej, ale když vidim, že to 

mám vyřešit způsobem, kterej mi logickej vůbec nepřipadá, a ten můj naprosto logickej způsob tam 

udělat nejde, tak to mě ten zážitek zkazí, takže částečně tohle. Já se nerozhoduju, jakym způsobem 

budu tu hru hrát. Já ji hraju takovym, jak tu hru prostě hraju. Tak, jak jsem naučenej ji hrát za ty roky. 

Takže si neřeknu: „Teď to pojedu rychle, abych z toho měl co největší zážitek.“  

V: Jasně, ale ten tvůj herní styl tě dostane často do konfliktu s tou hrou, protože ji chceš hrát jinym 

způsobem, než to jde.  

I: Jo, jo. 
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Příloha 8 - Jan Modrák 
V: Tak já začnu těma úvodníma otázkama. Já nevim, už jsem tě vlastně seznámil s tim. Kolik ti je let a 

jak dlouho pracuješ jako videoherní novinář? 

I: Teď mi je 34 a jako videoherní novinář už nepracuju. Pracuju teď jako marketingovej manager na 

Gamescapu, což je firma, která provozuje síť herních obchodů a jako herní novinář jsem pracoval 

zhruba 12 let. 7 let jsem dělal šéfredaktora SCORE, dělal jsem Playstation magazíny. Měl jsem kdysi 

dávno svojí webovou, teď mám furt svůj blog, kdysi dávno jsem měl stránky o Quakovi atd. 

V: Jaký žánry her preferuješ nebo máš rád? 

I: Tak historicky samozřejmě nejvíc hraju střílečky. Myslim si, že je hraju od Wolfensteina typicky 

každou lepší hru tohohle žánru hraju. Postupem času se ten můj žánr, ten můj vkus začíná přelejvat 

do příběhu a takový ty hry, který mě vtáhnou timhletim způsobem, takže tim nemyslim adventury, 

ale akční adventury, prostě přesahy trošku žánrů. Takovej druhej směr, kterej se vlastně už velmi 

záhy vytvořil v 90. letech, je zájem o logický hry. Většinou rychlíky, to jsem hrál Tetris, Bejewelled a 

podobný věci, který dokážou člověka dost piplat.  

V: Máš nějaký žánry, kterejm se nějak vyloženě vyhýbáš? 

I: No trošku to popírá to, co jsem řekl o tom příběhu, ale nehraju moc RPGčka – prakticky vůbec, z 

důvodů, který možná ti pak ještě vysvětlim. Nemám rád strategie, protože na ně nemám inteligenci, 

bych řekl, (pousmání) a to je asi… hraju ještě manažerský strategie, nehraju ty real-timovky a tahovky. 

To je asi tak všechno. Jinak vysloveně problém s nějakym žánrem nemám.  

 V: Já právě v průběhu toho rozhovoru budu mluvit, to jsem ti zapomněl říct, takhlenc vlastně 

žánrově sem tam. Je to vlastně spíš kvůli komunikaci, abychom oba věděli, o čem se mluví, než že 

bych jako přímo vnucoval, že to takhle musíme dělit. Dneska už jsou ty žánry jako mnohem míň 

vymezený. Co ti dává hraní těhletěch tvejch oblíbenejch žánrů? 

I: Tak v první řadě je to zábava, pobavení prostě. To je jako úplně ten základní level. Takže možná 

nějakej útěk z nudy, úleva ze stresu a podobný věci, ale to už je nějak vzadu za tim pobavenim. 

Prvotní smysl je sednout si k tomu a nějakym způsobem se pobavit. 

V: Vzpomeneš si, co tě vedlo na začátku k hraní obecně? Proč si s tim začal? 

I: Řekl bych, že to bylo úplně stejný v osmi letech nebo v deseti letech a v těhletěch letech je ta 

motivace stejná – prostě zábava.  

V: A neproměňuje se ti ta motivace takhle s věkem? 

I: Tak proměňuje se s nedostatkem času. Když je ti 12 let, tak se necháš daleko víc vtáhnout do hry, do 

zážitku. Je schopen daleko víc překonat nedostatky ty hry konkrétně. Dám příklad, když nebudu 

umět anglicky, tak si jako sedmiletý dítě poradim s questama ve WoWku bez problému, protože je 

schopno tomu věnovat 8 hodin kvůli jednomu sidequestu a nakonec najde to, co má dělat. Kdežto já 

bych 8 hodin něčemu takovýmu zdaleka nevěnoval. To srovnání s tim začátkem – proč jsem začal 

hrát. Jako ze stejnýho důvodu, ale ze začátku tam byl i trošku ten sociální aspekt, to znamená - hráli 

jsme s bráchou, hráli jsme s kamarádama ve škole. Vyměňovali jsme si jednak hry, jednak zážitky. 

Pozdějc přišel multiplayer, to bylo další velký období, který mě jako brutálně pobláznilo a tak. Teď už 

mě trošku uklidnilo, že mám spoustu dalších zájmů a tyhlety hry patřej mezi pět dalších koníčků a já 

už to vnímám jakoby spíš sólově a hraju hry sám.  
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 V:  Já se vlastně vrátím těďkonc trošku k tomu, jak si mluvil o tom ponoření do hry, že v tom nižšim 

věku bylo v podstatě hlubší. Co ti jakoby brání v tom v současnosti, že to ponoření do těch her neni 

tak velký? 

I: Jednak je to teda, myslim, opravdu záležitost toho věku podle toho, jak to dítě přemýšlí. Blbě se to 

srovnává, protože ty starší hry měly úplně jiný kvality. Třeba typicky z hlediska příběhu. Hry na 

osmibitech a v půlce devadesátejch let výjimečné měly nějakej příběh. Dneska je to na tom vlastně 

dost často postavený, což by vlastně mělo tomu ponoření trošku pomáhat, ale je to vlastně ve 

skutečnost naopak. Jako dítě jsem… a je to hlavně o tom času. Já typicky proč nehraju RPGčka nebo 

náročný dlouhý hry, tak je to proto, že mám velkej problém zachovat svoji pozornost po tu dobu 

prostě. Takhle, ta hra třeba vyžaduje čtyřicetihodinovej herní zážitek nebo ponor na třicet hodin. Pro 

mě to prostě znamená, že nejsem schopen věnovat žádný hře víc jak šest hodin. Většinou to hraju po 

dvou hodinách, a když tu hru hraju po tejdnu, tak si ani nepamatuju tolik, kolik bych měl, jestli mi 

rozumíš? Takže i kdyby mi bylo o deset let míň a měl bych víkend, kdybych se mohl opravdu věnovat 

jenom tý hře, tak jí prostě taky dohraju, jako jí dohraje dneska spousta lidí. Ale já už si chci zahrát 

fotbal, zajít si do hospody za kamarádama, kouknout na televizi nebo něco jinýho a už nejsem ochoten 

té hře věnovat tolik. Samozřejmě jsou výjimky – prostě za ten rok jich pár výjde, že prostě nic mě 

nezajímá a ten víkend tomu věnuju, ale je toho míň a míň.   

V: Dobře, teď mě napadá jedna otázka, ale my se k ní asi dostaneme pozdějc. Když přejdeme k tomu 

samotnýmu prožitku navození toho optimálního stavu při hraní. Vzpomeneš si na nějaký typický 

herní momenty, který u tebe ten optimální prožitek uváděly? 

I: Momenty jako mýho ponoření nebo momenty v rámci tý hry? 

V: Tvýho ponoření v rámci tý hry. 

I: Dobře a zajímaj tě jako ty pocity? 

V: Spíš takový jako ty spouštěče, jo. Jakou máš představu o tom, že když tohle je v tý hře, tak teď to 

jakoby začne a sedim u toho takhle dlouho.  

I: Hmm…no, tak jsou to věci, který mě po těch dvaceti letech hraní nějak překvapěj, tzn., může se to 

vyvozovat z příběhu. V ideálním případě prostě něco, co jsem prostě nečekal. Uvedu konkrétní 

příklad – prostě smrt nějaký postavy, která v tobě vyvolá nějakou emotivní reakci nebo prostě jenom 

překvapení, protožes to nečekal. Může to bejt ale obyčejná zvratová věc typu uvěznění někoho nebo 

prostě něco tak. Prostě nějaká věc toho příběhu. A druhá možnost, která mě napadá, je čistě 

pragmaticky po těch letech, jsem už v těch střílečkách zažil opravdu spoustu věcí, téměř by se dalo 

říct všechno, takže cokoliv novýho, jakejkoliv novej nápad v designu mě taky prostě překvapí. A teď 

nemluvim vysloveně o… ono to s tim příběhem zase může být spojený, ale myslim, že mi rozumíš. 

Prostě Half Life 2. Jsou tam situace, který jsou zkrátka hrozně originální, který předtim nikdo nezkusil 

a člověk jako otevře pusu a jenom se dívá.  

V: A existuje nějakej takovej fígl na tebe, kdy to zabere vždycky, když se to opakuje? 

I: To se právě nedá opakovat. V tom příběhu si myslim, že se to prostě opakovat dá, že prostě ten 

příběh je daleko líp analyzovatelnej a daleko víc je to prefabrika v tom smyslu, že prostě nadanej 

člověk napíše příběh do dvaceti stříleček a všechny budou dobrý, ale jako nedesignovat dvacet 

stříleček a dělat novou a lepší a překvapivější a originálnější, tak to si myslim, že je daleko větší výzva. 

Že prostě jako opakovat asi tak no. Vlastně mě nic dalšího nenapadá. Možná ten multiplayer – to je 

další věc. Teď už se mu moc nevěnuju, ale samozřejmě léta jsem hrál s lidma na internetu nebo živě, to 

se většinou buduje ještě lepší ten zážitek, takže tam prostě. Pocit z výhry, z dosažení něčeho. A když 

jsme ještě u toho, jestli se můžu ještě vrátit, prostě dokončení hry. Dohrání hry, která byla obtížná 

nebo v případě těch casual věcí jako je Tetris nebo Bejewelled pouhý absolvování rekordů a překonání 
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prostě nejvyššího výsledku. To je fakt jako úplně na ten nejnižší level. Tetris – nemůžeš vyhrát, ale 

můžeš udělat vysoký skóre.  

 V: Ono ti tady asi možná zase bude připadat, že se ptám znova jakoby tim samym, ale ono je to tak 

jakoby spíš pro ověření. Takže možná se tě ještě v průběhu toho rozhovoru zeptám ještě jednou na to 

samý. Jak to poznáš sám na sobě, že seš do tý hry ponořenej? 

I: Já nevim. Tohle mi přijde jako taková hloupá otázka. Je to prostě jako, jak poznáš, že se ti líbí nějaká 

ženská? To nemůžeš jako popsat. Buďto ti to vyhovuje nebo ne. S hrama je to prostě stejný.  

V: Proto se na to ptám (smích). 

I: Je tam určitě nějakej aspekt marketingovej, kdy si vlastně člověk postavenej v uvozovkách před 

hotovou věc – tadyta hra se ti prostě bude líbít tzn., ten marketing tě prostě semele. Rád bych řek, že 

ve svym věku jsem vůči tomu resistentní tzn., pokud bude tu hru dělat nějaká moje oblíbená firma 

nebo oblíbenej designer nebo pokud to bude hra, která má dobrý trailery nebo mě zaujme nějak 

prvnímá recenzema, tak to se dá říct, že to do jistý míry ovlivní i ten zážitek, ale asi na tohle se neptáš 

na tyhlety marketingový fígle. Ale prostě nějak nedokážu odpovědět, nějak to tam prostě musí bejt. 

V: Ale jakoby poznáš to, že tě to v podstatě baví? 

I: Tak to je jako, jestli poznáš, že hra je dobrá nebo špatná. Každej člověk má trochu jiný resistence… 

ne to je špatný slovo, každej člověk má jinej vkus. Ještě bych možná řekl, že když jsem začal hrát ve 12 

letech, tak se mi líbí téměř každá hra. To je prostě docela takovej paradox, že v tomhle věku je člověk 

schopnej jako omluvit cokoliv a pobaví se u čehokoliv. Prostě dostal si nějakou hračku, prostě cokoliv. 

Daj ti do ruky cihlu a prostě půl hodiny si hraješ. Zkus to ve dvaceti.  

 V: Tak teďka. Hmm, to je otázka, na kterou maj většinou herní novináři dost co říct. Co tě dokáže v tý 

hře z tohohle stavu vyrušit nebo ti ho zkazit? 

I: Přesně opak toho, co mě v tý hře dokáže pobavit, tzn. nějaký klišé. Nějaký klišé, kterým je narušenej 

nějakej relativně plynulej zážitek, a já prostě zjistim, že ta hra si na něco hrála a že není tak dobrá. Že 

tohle jsem už zažil tolikrát, že to už znova vidět nechci. A pak to můžou bejt zase problémy designu - 

příliš vysoká obtížnost, příliš nízká obtížnost, nefér design, neférová inteligence umělá třeba. Musim 

za sebe říct, že velmi málo je to grafika. Zase, můžou to bejt chyby v grafice. Hra padá, trhá se hra, ale 

pokud jde o kvalitu tý grafiky, tak to je velmi málo, velmi zřídka, kdy mě dokáže odradit. Tak takhle 

bych to nějak řekl. Co se týče multiplayeru to nevim, jestli se k tomu mám ještě vyjadřovat. Prostě zase 

problémy v plynulosti toho mýho zážitku… To slovo vyrušit je takový dost zavádějící. To může být i 

kontinuální proces toho, že se objeví nějaké klišé a začínám si řikat, že je to moc čitelný a začínám si 

vytvářet od tý hry nějakej odstup a postupně ten pocit může začít stoupat a stoupat, až mě to donutí 

hru přerušit a vykašlat se na ni nebo naopak to není tak zásadní problém a ty pozitiva mi zachovaj to 

moje ponoření, že to zní negativně, ale nepřekoná to ty plusy, jestli mi rozumíš.  

V: Jo, dobře. 

I: To je docela důležitá poznámka, že můžu mít problém s hrou, ale neni tak velkej, aby to přerušil. 

Můžou bejt i problémy, který tam jsou hezký. Jsou vlastně jakoby pozitivní.  

 V: Máš nějakou představu o nějakejch specifickejch chybách jednotlivých žánru, kde ta chyba, kterou 

jsi tady vlastně popsal, je pro ten žánr opravdu zásadní? Já myslim u tebe samotnýho.  

I: No nevim, jestli je to chyba, ale chyba sportních her je to, že mi prostě přijde hloupý honit mičudu, 

že je to prostě hra, kterou hraju radši ve skutečnosti, ale daleko důležitější věc, se kterou já mám 

problémy, jsou závodní hry. Zkrátka jakoby velmi často ty vývojáři používaj skutečně jako neférový 
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způsoby designu tzn., dám příklad, jseš na prvním místě, máš dvouminutovej náskok před dalšim a 

ten designer, aby uvozovkách dosáhl nějakýho kompetitivního pocitu, tak prostě ty soupeře popostrčí 

za tebe, aby prostě byli hned u tebe. Kdežto ty, když nabouráš, tak oni ti ujedou o půl minuty zase na 

tebe jako počkaj, ale to prostě není to, co od tý hry… 

V: Protože pravidla maj platit i pro ně? 

I: Notabene typickej příklad Hot Pursuit. Hra, kde se prostě honíš s policajtama nebo v Burnoutu a ve 

spoustě jinejch her, tak prostě když seš policajt, tak ta hra je mnohem těžší, než když je počítač 

policajt. I tě snadnějš zastaví. Takže ten nepoměr designu, takový ty nefér věci, takže takhle. Mě 

samotnýho dost často už z principu odpuzujou takový ty věci… ty mikrotransakce. To už je 

samozřejmě pragmatická úvaha v tom smyslu, že já jsem ze starý školy a radši za hru zaplatim tisíc 

korun a pak si ji budu užívat, jak dlouho budu chtít, než že jí budu mít demo a budu si ji odemykat za 

hodinový přístup ke hře, kdy v součtu mi to vyjde dráž, ale to je zase asi něco jinýho, než na co se 

ptáš.  

V: Ale mám to chápat tak, že hra tě v podstatě baví, tak si za ní nějakym způsobem zaplatil a ta hra je 

prostě nějaká taková utlá. Není kompletní. Jsou tam vlastně ty mikrotransakce a teď se tam najednou 

objeví: „Kup si tadytohlencto a tadytohlencto, abys měl ten zážitek kompletní.“ 

I: Ano, jasně. Abych to teda převedl na tu psychologii, tak samozřejmě zážitek furt máš. Ještě půl 

hodiny a pak to bude teda chtít další tu platbu. Když si prostě koupíš Tiger Woodse (starou verzi hry), 

tak tam máš dvacet hřišť. Dneska je to tak, že ti daj tři ty hřiště a další si dokupuješ. V součtu je to 

neskutečně dražší. Tak to asi není ta psychologická… 

 V: Vůbec ne, to je právě ono. Ony ty věci, co z těch lidí vypadnou úplně bokem, jsou často 

nejzajímavější. Teď zpátky k tomu samotnýmu prožitku během hraní. Tohleto jsou takový trošku 

komplikovanější otázky. Ty už si je tady trošku nakousl. Máš představu, co cítíš, když ta hra hezky 

plyne? 

I: Já jsem chtěl říct takovou důležitou věc, o který si myslim, že se nějakym způsobem hodně odlišuju 

od lidí, se kterýma si asi dělal rozhovory už a to je, že já hraju hry dost často kvůli tomu, abych je 

dohrál, abych měl dobrej pocit z toho vítězství. Nevim, jestli bych to rovnou stavěl, že to je já proti tý 

hře, i když ve střílečkách to tak do jistý míry je. Seš to ty a něco na tebe nabíhá, kdežto v závodních 

hrách je to jiný a v RPGčkách je to odlišný, takže prostě, když už si hru vyberu a začnu ji hrát, tak 

mám dost velký nutkavý chování ji dohrát a velká část toho zážitku nebo prožitku je na tom konci, 

když porazim toho finálního bosse. Takže pro mě tohlencto není takový to: „Cesta je cíl.“ Takhle to já 

moc necejtim. Já vlastně směřuju k tomu cíli. Pochopitelně zažívám něco uprostřed, to postupování  k 

tomu cíli, ale ten cíl je pro mě dost důležitej, že čekám na nějaký vyvrcholení v tom příběhu a pokud 

přijde a je skutečně emotivní a monumentální a asi doufám i originální, tak pak je to pro mě to 

nejdůležitější, co potřebuju ve hře.   

V: Myslíš, že tenhleten názor, co máš ty, je ve SCORE sdílenej? Že tam je takhle, jak to říct, víc 

výkonově orientovanejch hráčů nebo hráču orientovanejch na tu výzvu? 

I: Ty mladší hráči asi, že mají více času, tak jsou schopný dohrát těch her víc a… (neporozuměl otázce 

na redakci časopisu SCORE) 

V: Mě by zajímali jakoby hlavně ty herní novináři? 

I: Já bych to fakt nechtěl paušalizovat, že by to LEVEL měl nějak a SCORE nějak. Co já jsem měl 

zkušenost, tak je to člověk od člověka jinej přístup nebo trošku odlišnej a tohle je trošku specifický 

prostě pro mě. A je to i dost zavazující pro mě, protože když tu hru spustim a nainstaluju, a když ta 

hra má těch patnáct hodin a přestane mě bavit, tak jsem tam už investoval pět hodin času. Mám tam 
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nějakej pětihodinovej úvazek…závazek a tu hru bych měl dohrát.  Jo a třeba dost často je to tak, že mě 

to nebaví a já se jako hecnu a na konci naštěstí přijde ten klimax. A jsou případy, kdy mě to opravdu 

hodně naštve, že tu hru hodim za hlavu a tohle hrát nebudu. A to je právě blbý, o tom jsme už mluvili, 

že se to prostě stane ve třetí třetině hry, která má dohromady dvacet hodin a teď je tam opravdu 

nějakej designovej problém – vysoká obtížnost, nemůžeš někoho zastřelit, tak to je pro mě zklamání.   

V: Mě by právě jako zajímalo, když skoro všichni novináři, s kterýma jsem se bavil, předtim právě 

takhle výkonově orientovaný nejsou, takže ty seš dobrej názorovej přírůstek, proto jsem se i na tohle 

téma ptal. Já tady trochu přeformuluju otázku. Seš ponořenej do tý hry samotný. Jak bys to viděl s 

nějakou intenzitou vnímání? Když seš v nějakym tom prostředí, tak vnímáš podněty, který na tebe 

přicházej. Jsou většinou druhu vizuálního a sluchovýho v podstatě nejvíc. Vidíš tam nějakej ten rozdíl, 

když hraješ tu hru a moc tě nebaví, oproti tomu, když seš do ní opravdu ponořenej. A jak by to bylo, 

co se týče tý intenzity? 

I: Můžeš mi to nějak definovat? 

V: Co se týče intenzity toho vnímání. Je to nějak víc? 

I: A to jako vědomě? To je jako samozřejmě nevědomý to, jak se do tý hry ponořim, podle mě. Jako 

vnímám, že mě to baví, ale už nic jako víc. Jako to, že se do hry ponořim a budu to vnímat víc, to ne. 

Tam působí okamžiky a ty přichází asi s věkem, kdy se člověk dokáže radovat z maličkostí a má jiný 

priority, že se prostě zastavim na kopečku někde, kde se mi to kolem líbí a prostě se rozhlídnu. Jako 

dříV: „Jo tohle je dobrá grafika,“ ale že bych se kochal někde západem slunce ve WoWku. Když sem 

to hrál kdysi, tak tam byly krásný místa, kde si viděl ten svět okolo sebe a tam si prostě koukal, což je 

docela zajímavá věc, ale pokud jde o to ponoření a jeho stupeň, tak paradoxně, co mě dokáže nejvíc 

pohltit, jsou ty logický rychlíky. Tetris, jo, na to máš hromadu psychologických analýz, jak tomu 

dokážou lidi propadnout a já jsem naprosto typickej příklad člověka, kterej tohle dokáže. Nebo 

Bejewelled. Tam je jako motivace jedna věc. To znamená dosáhnout vysokýho výsledku. Dostat se do 

nějakýho režimu a k tomuhle jasnýmu cíli jednoduchýmu a primitivním pravidlům tý hry, tak se do 

toho dostaneš daleko snáz, i když jakoby to je jinej druh zážitku. Dám příklad Bejewelled Blitz, což je 

hra z Facebooku, kterou hraješ minutu. Máš prostě minutu na to dosáhnout nejvyššího skóre a hraju 

to furt dokola. Někdy to nevyjde, většinou to nevyjde, ale jednou za hodinu udělám prostě ten supr 

výsledek a já jsem opravdu v transu během toho hraní. Tam jenom přehazuješ nějaký kostičky a 

diamanty a opravdu někdy si připadám, že kdyby mi někdo sledoval oči, tak vidí rozšířený zorničky.  

V: Takže tady bude trochu odlišnost, že tyhlety hry tě dokážou dostat do takovýho transu? 

I: Já nevim, k čemu bych to přirovnal. Tohle třeba, když hraju ten příběh, nějakou tu Uncharted, akční 

adventuru, tak se to dá přirovnat k dobrýmu filmu, ale tohle je něco jinýho. Docela rád bych si o tom 

někdy přečetl nějakou studii, jak lidi zažívají Bejewelled. Mám skoro pocit, že vnitřně cítím nějaký 

něco, jak se mi endorfin vylívá do buněk a do svalů. Kdežto v tom příběhovym hraní je to na dvacet 

hodin a je to tim trochu rozmělněný.  

 V: Kdyby tě někdo pozoroval, jak hraješ - teďko máš ten optimální prožitek ze hry, myslíš, že by 

někdo na tobě mohl pozorovat nějaký změny nebo v tý samotný hře, když hraješ multiplayer, myslíš, 

že se to na tobě projevuje, že hraješ trochu jinak? 

I: Že hraju jinak nebo že vypadám jinak u toho hraní? 

V: Oboje.  

I: Víc se vztekám samozřejmě. Když mě nějaká hra chytne, tak sem samozřejmě schopnej vztekat nebo 

klít nahlas, když se něco nedaří. (nerozpoznáno)   



80 
 

V: Jak dlouho v průměru odhaduješ, že tenhlencten prožitek trvá? 

I: Co trvá? 

V: Jak dlouho trvá tenhleten prožitek? 

I: Tak jako… 

V: Nebo takhle. Je ten prožitek stejně dlouhej u jednotlivých žánrů? 

I: Jako jestli mám nějakej graf, jak se do nějaký hry dokážu ponořit a naštvat a tak.  

V: No, kdyby byl nějakej takovej tvůj osobní graf.  

I: To záleží na tý hře. 

V: Víc než na tobě? 

I: Zcela určitě. Jo takhle. Ty se možná ptáš na to, když má hra dvacet hodin a je fakt dobrá, tak bych si 

měl užít těch dvacet hodin. Vlastně je to otázka na místě, protože na sobě cejtim problém u hry 

vydržet dýl než dvě hodiny, když je dobrá. Nemám vcelku pocit, že bych měl dělat něco jinýho. 

Nemám pocit, že u ní ztrácim čas. Nemám vůbec pocit, že jsem z ní znuděnej. Prostě je dobrá, ale 

skoro bych řek, že si jí chci jakoby dávkovat, že si řikám, že mi to už dneska stačí. Je to dobrý, ale další 

level si nechám až na zejtra, takže já nevim. Nějaká hranice je daná hernim časem, ale málokdy dneska 

hraju hru kontinuálně déle než dvě hodiny. A zase, dřív jako dítě pro mě nebyl problém celej víkend 

osum hodin denně, dokud mě rodiče nevyhodili od toho s rudejma očima, tak sem hrál. A to dneska 

neumim. Nemám tu koncentraci, nemám ten prožitek ponoření. Něco mě tam vyruší.   

V: Jak jsi tady o to mluvil, tak jsem tak jako pochopil, že ten prožitek chápeš docela jednolitě. Tak ono 

při tom hraní asi člověk nezažívá jenom to optimální. Střídá se tam vlastně hromada dalších emocí a 

stavů. Říkám to správně, že chápeš, že když je dobrá hra, a teď ten optimální prožitek je několik těch 

hodin? 

I: Ne, ne. Ten prožitek se samozřejmě vyvíjí a je danou tou konkrétní herní situací. Zase to můžu 

vztáhnout na filmy. Řiká prostě Hitchcock, že nemůžeš na toho diváka vrhat pořád nový vjemy, aby 

se pořád děsil. Naopak musíš tam vystavět ty situace a připravit tu scénu a pak tam můžeš vrhnout tu 

kočku tim oknem, který se lekneš. To znamená, zase jsou to čistě nějaký body, který designeři 

koncipovali, který ti maj přinést ten dobrej pocit a mezi tím je mezičas, kdy se nic moc neděje a ty 

vyčkáváš, co se bude dít dál. Takže jo, souhlasim. Je to nějakej graf nebo vlny, po kterých to jde. Ale to 

opravdu neplatí u těch logických rychlíků, kde ta intenzita opravdu má nějakej ten klimax podle toho, 

co se ti podaří v tý hře – jestli dosáhneš rekordu. Tak pak samozřejmě žádnej problém. Seš v tom rauši 

víc. Dostaneš tu drogu, tu dávku toho pocitu dobrýho, ale jinak hraješ půl hodiny tu logickou hru a je 

to všechno po částech.   

V: Takže když to shrnu, tak ty to vidíš, že to je hodně v tom designu tý hry a když si k tomu sedne 

jakejkoliv člověk, tak ten prožitek má tak dlouhej, jakej ustanovuje ta hra.  

I: Ty se strašně bavíš o délce. Já jsem myslel, že se bavíš o tom, jak se ten prožitek mění v průběhu… 

V: Jo určitě. Já se zase vracim k tomu, jak jsem se tě ptal na tu délku.  

I: To jako, kde končí a začíná, nevim, jestli je věc designu, protože to může bejt tim, že tě něco přestane 

bavit, ale to je strašně subjektivní. To, kde začíná a končí. Si myslim, že je to vedený nějakou mojí 

neschopností se jako koncentrovat na tu hru. Nevim teď, jestli je to nějaká psychologická 
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hranice/překážka, která mi nedovoluje. Nevim, proč to je. Nebo je to možná způsobovaný pocitem, že 

bych se měl věnovat už něčemu jinýmu.   

V: No řikám. Mně nejde moc o to, jak je to objektivně, ale jak na to nahlížíš spíš ty. Musíš ve hře 

zákonitě překonávat nějaký obtíže, nějakou výzvu/challenge, aby tě do sebe vtáhla? 

I: Čím víc hraju, tak tím víc tohle jakoby upozaďuju ve prospěch zápletky designu.  

V: Když to porovnáme s tim, co si předtim řikal, že vlastně dost hraješ, abys to dokončil, abys to 

skóre… 

I: Pak budu mít hru, která nebyla moc těžká, ale to s tou obtížností moc nesouvisí. Mě ta hra musí 

bavit. To, že z ní mám jako dobrej pocit nebo se k tomu musí aspoň přiblížit. Zní to divně, co?  

V: Ani ne. Jenom na začátku mi přišlo, že ses tady profiloval jako ten výkonově orientovanej hráč?  

I: Je to trochu zvláštní, ale je to tak. Mám příklady her, který jsou snadný, bavěj mě, jsou takhle 

navržený. Příklad Kirby na Wiičko. Je to prostě hra, plošinovka, krásná. Má to takovou dětskou 

grafiku, ale nemůžeš tam praktický umřít, což je jakoby úplně geniální. Ta hra jakoby není zas tak 

dobrá, když už jsme se k tomu dostal, ale je vlastně geniální v tom, že má děsně snadnou obtížnost, 

aniž by byla nutně možná pro děti, a to mi vůbec nevadí.  

 V: Objevuje se u tebe optimální prožitek ze hry ruku v ruce s odkrýváním novýho obsahu hry? 

I: No… odkrývání nového obsahu. Tim myslíš, že ve hře postupuju dál a odemykám věci? 

Achievment, dosahování něčeho ve hře? No jasně, dobře. 

V: Takže tady spíš jako ten achievment v tom, že odkryješ něco dál nebo achievment v tom smyslu… 

teď mi přišlo, že si to bral jako odemčení achievmentu (herní prvek odměny)? 

I: To spíš, protože odemčení něčeho je samozřejmě dost podobná věc. Je to prostě něco, čeho si 

dosáhnul a dostaneš medaili nebo se ti jednoduše odemkne další level. Akorát je tam taková obava, co 

mě tam čeká. Teď mě to tak úplně najednou napadlo. Absolvoval jsem level, mám ho projetej, všechno 

jsem tam dosáhnul a jsem jako vládce toho místa, tý lokace a najednou mám jít někam jinam na druhej 

konec světa do něčeho jinýho, tak to tam bude. Bude tam taková jako obava.  

V: Ale jako, která k tomu… 

I: Pozitivní věc vlastně: „To je dobře, už jsem zase tady a tady bude něco jinýho. Co bude tady? Kam 

se to bude ubírat.“  

V: Jaký máš obvykle pocit po dohrání nebo skončení těch tvých tří hodinek, kdy tě to opravdu bavilo? 

Jsou ty pocity tak nějak obdobný u jakýkoliv hry, která tě bavila, nebo je to nějak zase odlišný podle 

toho žánru? 

I: No odlišný je to určitě, ale třeba u těch konvenčních her je to prostě nějaký pocit jako uklidnění, 

naplnění. Neřekl bych, že úplně hmatatelnej, že bych eventuelně sebou plácnul a řekl: „Tak jsem se 

docela jako pobavil u WoWka. Paráda!“ (smích) Ale je tam nějakej dobrej pocit, co bude zítra. Jak to 

bude pokračovat. Chci vědět, jak budou vypadat další úrovně nebo, co se bude dít dál a je to dobrej 

pocit.   

V: Stává se ti paradoxně, že bys měl někdy negativní pocity po dohrání…? 

I: Samozřejmě, po neúspěchu.  

V: Jako já to myslim: „Dobrý, dařilo se tři hodiny. Super. A pak, že by nastalo něco negativního?“ 
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I: Samozřejme třeba pocit, že ta hra byla krátká, že ten zážitek byl tak dobrej, že mi je líto, že končí, 

jestli se ptáš na tohle? Je tam třeba neuspokojivej závěr. Zakončení toho příběhu mi přišlo teda slabý a 

asi takhle. Ty negativa tam jsou občas určitě.  

 V: Tak teďko jedna taková základní otázka. Když chápeš nějakej rozdíl v těch pocit, když seš zaujatej 

hranim těhle žánrů, těhle žánru atd. Je to nějakym způsobem jiný nebo ten pocit je pořád stejnej? To 

už si tady vlastně říkal, ale když vynecháme ty logický rychlíky, přijde ti to stejný. 

I: Ne, to mi nepřijde stejný. U těch sportovních her je ten zážitek přímo orientovanej s výkonem a 

výsledkem. Jo, prostě vítězství a postup do dalšího kola. Prostě otázka výzvy je to, co mě táhne 

dopředu. A tam to nakonec může bejt i určitej pocit toho, co se děje kolem - jakoby tý vizuální stránky 

paradoxně. I když… většina hráčů si to nechce přiznat, tak někdy některý ty závodní hry, třeba ten 

Need for Speed nebo Burnout, jsou tak dobrý v navození toho pocitu spojení vizuální a zvukový 

stránky, že to samo o sobě mě baví, tak jako že mě baví, když poslouchám muziku. To samo o sobě ti 

způsobuje nějaký reakce a tak. Takže takhle bych to přirovnal. Zatímco u těch akčních adventur a těch 

stříleček, tam to není vysloveně nezbytně o tý výzvě, i když ta v tom hraje taky nemalou roli, ale je to 

pobavení v tom příběhu, v těch emocích. Emoce v závodní hře, když prostě nemluvim o emocích, že 

jsem skončil prostě první, tak tam moc o emoce nejde, tam jde o ten challenge.  

V: Myslíš, že i v rámci těhle škatulek žánrů se ty hry v tom vytváření toho optimálního prožitku lišej 

jakoby titul od titulu nebo je to tak, že mají nějaký společný charakteristiky? 

I: Může se to samozřejmě lišit v tom, jak dalece se jim toho pocitu v tý daný složce hry ve mně daří ho 

vyvolat. Já nevím, jestli se ptáš na to, jestli může závodní hra i… to prostě závisí zrovna na tom 

designu. Driver je zrovna hra, která je závodní, ale jako příběhová dobrodružná adventura. Pak je to 

samozřejmě komplexnější. Jinak si ale myslim samozřejmě, že u těch typických závodních her 

nevěřim, že bych se mol dostat do jako odlišných pocitů, než jsem prostě měl u těch závodů, co sem 

hrál, ale jinak se trošku někde může mísit a teď mě asi nic nenapadá. Bych se nad tim musel zamyslet. 

Ono je to taky daný tím, že hraju hrozne omezenej okruh žánrů, že kdybych hrál ty strategie, tak bych 

ti to asi definoval nějak jinak. U RPGček je ta hra zase postavená na nějakym levlování a tak, 

vylepšování postavy dle vlastní představy, takže tam to celý ponoření je jako úplně jiný. Mě ještě 

napadaj ty manažerský strategie, kde stavim – Transport Tycoon, tak tam opravdu zažívám pocit, 

kterýmu se říká sandbox. Jo, jako když si dítě hraje na písku. Nejdu za cílem, většinou tam neplnim ty 

jejich úkoly, ale stavim si město nebo si stavim dopravní tepnu a dopravní síť a je to trošku odlišnej 

pocit a těžko se u toho Transport Tycoonu nadchnu nějakym příběhem, zvratem, ale naopak nějaka 

challenge tam třeba je, ale že by bylo zajímavý oslovit někoho, kdy tyhlety hry hodně hraje a tam 

zjistit, co je k tomu vede a co z toho maj.   

V: Teďkon vlastně pár otázek ohledně tvýho subjektivního herního stylu. Jak bys svůj herní styl 

popsal obecně? Jakym způsobem ty hraješ hry? 

I: No, to je dobrá otázka. Já mám rád, když mám čistý záda. Mám rád, když nějakou hru, přestože je to 

třeba tunel, jsem řikal, že nemám rád moc open space styl designu… prostě splnim úkol a chci, aby 

byl splněnej, abych se tam nemusel vracet, aby byl za mnou. To znamená hry, kde třeba vyčistíš 

nějakou místnost a ono to tam vygeneruje nový postavy.  

V: Takže jako hotovo? Odškrtnuto? 

I: Jo jo. Mám prostě tuhletu část hotovou. Na tomhle patře už nikdo nežije (odkazování ke střílečkám). 

Takže tu hru hraju tak, že neplnim úplně všechny úkoly. Velmi často jdu jenom po tý základná 

příběhový lince, což vychází z toho, že mě ta hra baví kvůli příběhu, to znamená L. A. Noir jsem jel 

jenom po tý hlavní příběhový lince a ty vedlejší jsem mnohdy jen tak z plezíru, ze snahy, jak to vlastně 
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funguje, jsem vyzkoušel, ale dál jsem už po nich nešel, protože to zdržuje a radši si místo toho zahraju 

nějakou jinou hru, rozumíš. Tak to je vlastně typický u těch příběhových her, kde… 

V: Jde i o tu kvalitu příběhových odboček? 

I: Jde o jejich kvalitu, ale nenapadá mě titul, kterej bych se snažil dohrát na sto procent, což je zase 

kolize s tim, že se hry snažim dohrávat, ale jsou takový, byly takový dřív, ale dneska už z důvodu 

toho nedostatku času si tu hru rád dohraju celou bez toho, abych řešil třeba… třeba GTAčko (hra), to 

dohrát do konce, to je fakt jako pro čtrnáctiletý lidi. 

V: A kdybys měl ten čas? 

I: Kdybych byl někde ve vězení, kde mám ještě Playstationa, tak to asi dohraju, ale motivace by byla 

nuda (smích). Motivací by byla nuda, ne nějaký pobavení. Jsou lidi, který hledaj v tom herním světě 

nějakejch sto pohozenejch karet. Víš, co myslim? Co někoho k tomu vede? To by mě opravdu 

zajímalo. To nevim. Jistě, vim. Stejnej důvod jako mě žene tu hru dohrát, to znamená, že oni ji chtěj 

dohrát na sto procent, ale že ta cesta k tomu ji dohrát je naprosto repetitivní obcházení ulic a hledaní 

těhle karet, to mi prostě hlava nebere. Takže takhle bych řekl, že hraju hry a u těch logickejch rychlíků, 

tam je to opravdu v tom Bejewelled o tom, že bojuješ s přáteli o tom, kdo bude mít každej tejden 

nejvyšší skóre, se snažíš dosahovat a znáš svoje limity, kolik seš zhruba schopnej udělat. 

 


